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Molimo sve dobitnike tečaja da se jave kontakt osobi Vedranu 
(broj telefona u prošlom broju PSX-a) 
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Čestitamo svim sretnim dobitnicima 


PLAYSTATION ČASOPIS 


UVODNIK | 


naslova početi osjećati tek krajem godine, 

mislim da možemo reći da je započelo 
novo doba u zabavnoj industriji. Stoga smo 
ovaj, možemo reći, specijalni broj najviše 
podredili tom fenomenu zvanom PS2 te otišli 
čak u Tokijo da bismo vam što bolje opisali 
kakva nas budućnost očekuje. A ona je sjajna, 
vjerujte mi. lako smo vidjeli same početke u 
izradi igara za PS2, već sada možemo sa sig- 
urnošću tvrditi da dosad nismo vidjeli ništa 
slično. A kako će tek igre izgledati za godinu 
dana, kad se programeri više zbliže s PS2 
mogućnostima? Pa kad dodate tomu i 
Internet mogućnosti te različite online igre o 
kojima još ništa konkretno nismo saznali? A 
DVD reprodukciju filmova koja je još uvijek u 
povojima u Hrvatskoj? Izradu glazbe? 
Fotografije? Kratkog filma? Recite mi sada, 
koliko dugo ćete čekati na kupnju 
PlayStationa 2 kad se pojavi u Hrvatskoj? 
Vjerojatno ste iznenađeni brzinom izlaska 
ovog broja PSX-a. To možete zahvaliti 
PlayStation festivalu 2000, što ga je Sony 
organizirao da bi upoznao Japan i svijet s 
novom konzolom na tržištu. Da, PS2 je gotov 
proizvod, već sada s velikim brojem igara i 
pitanje je samo koliko Emotion Engine čipova 
Sonyjeve tvornice mogu proizvesti u kratkom 
vremenu jer sam uvjeren da je upravo to jedi- 
ni razlog jesenskog izlaska konzole na europ- 
sko tržište. Znam da su i inače velike vre- 
menske razlike između objavljivanja i prodaje 
unutar američkog, japanskog i europskog 
tržišta. No svi ti ekonomski i ini faktori su 
nepotrebni kad znate da u rukama držite 
proizvod koji je osuđen na uspjeh, a takav je 
PS2. No, vrijeme je da stanem s glorificiran- 
jem “dvojke" i vratim se u realnost, odnosno 
"jedinici". 
Kao što sam već spomenuo, ovaj specijalni 
broj PSX-a najviše se bavi PS2 konzolom, ali 
već od idućeg broja možete očekivati stalni 
broj recenzija i novosti za PlayStation, kao 
što ste navikli. Naravno detaljno ćemo vas 
obavještavati i o PS2 konzoli jer malo je još 
vremena ostalo do europske premijere. 
U ovom broju ponosno mogu predstaviti i 
prohod Tomb Raidera: The Last Revelation. 
Dugo ste nas obasipali molbama kako tele- 
fonskim, tako i pismenim, što - naravno - 
nismo zanemarili. Naprotiv, “opaki" Bero se 
primio stvarno zahtjevnog posla i omogućio 
svima mirne prospavane noći bez nervoznog 
dumanja: pa što to nisam napravio/la? 
I dok nestrpljivo očekujemo novu crnu damu 
u kvartu (idealnih mjera: P-S-2), Lara i mnogi 
drugi virtualni likovi pravit će nam društvo uz 
PlayStation. 


ako ćemo, ovdje u Europi, efekte ovog 


Dario Zrno 


od KONTAKT ZONA 


PITANJA MJESECA 


POSTOJI LI QUAKE 3 ZA PS 1 
HOĆE LI SE RODITI RESIDENT 
EVIL 4? STAR WARS FAN, OSIJEK 
Nažalost, Quake 3 ne postoji, 
ali Unreal da. Resident Evil 4 
je rezerviran za PS 2. 


/ 


+ 


GRAN TURISMO 2 MUKE: KAKO 
NABAVITI ONAJ BIJELI AUTO U 8. 
BROJU PSX-A, 20. STRANICA? 
MATIJA IZ KRIŽEVCA 

Vrlo lako, Matija. Otiđi u 
Autokuću Tomić u Savskoj 
ulici u Zagrebu i zamoli ih 
neka ti daju jednu od bembu- 
ra iz serije 5. 


ZNATE LI GDJE SE MOŽE KUPITI 
SHOCKHAMMER I KOLIKA MU JE 
CIJENA? 

JOSIP TADIĆ IZ ZAGREBA 
Pogledaj oglašivače u ovom 
broju, nazovi ili prošetaj. 
Kupi. Uživaj. 


NABROJITE MI NEKE IGRE KOJE 
SPADAJU U SIMULACIJE GRADNJE 
GRADA. ZAŠTO MI KOJI NISMO 
PRETPLATNICI VAŠEG ČASOPISA 
NE MOŽEMO SUDJELOVATI U 
NAGRADNIM IGRAMA? 

IVAN 1 JOSIP 1Z ZAGREBA 

A tko kaže da ne možete? Vas 
dvojica ste kao onaj Škot iz 
vica koji moli Boga za zgodi- 
tak na lutriji. Napokon Bog 
poludi i izdere se:"Pa kupi 
već jednom taj listić!" Samo 
ispunite kupon i nagrada je 
vaša (uz izvjestan broj 
Očenašeka, razumije se). 
jedini gradu PS svijetu gradi 
se u Sim Cityju 2000. 


1. GDJE MOGU NABAVITI RF 
ADAPTER I KOLIKO MU JE CIJENA? 
2. KOJI JE NAJBOLJI VOLAN ZA 
PS, KOLIKO STOJI, GDJE GA 
MOGU NABAVITI? 3. IMA LI KOJA 
IGRICA ZA PS U KOJOJ SE NAT- 
JEČU KAMIONI? 

IVAN IZ ZAGREBA 

Ivane, pogledaj Hardware 
rubriku u ovom broju i prosvi- 
jetlit ćeš se. Što se tiče 
kamionskih igrica, postoji 
jedino Test Drive Off Road 
gdje se voze terenci. Kamione 
ćemo voziti na PS 2 konzoli. 


Pisma, 


Nema odmora dok traje vitlanje 

Dragi PSX! 

Drago uredništvo PSX-a, zbog vašeg časopisa više nemam ni noktiju ni kose jer je PSX kas- 
nio na kiosk. Svaki dan sam dolazio i pitao:" Jel' došao novi PSX", i svaki put dobio odgov- 
or:"Ne, sutra će." Tako sam živio u neznanju glede novih igrica i nisam znao koje kupiti. 


Na pisma odgovarali 
Dario Zrno i Danijel Reškovac 


komentari, 
reakcije... 


Pišite nam... 


na adresu 


JANUS PRESS (PSX-kontakt zona) 
Majstora Radonje 10 
10000 Zagreb 


e-mail 


psx_pismaQjanus.hr 


Bože, pitanja... 

Bok! Pišem vam prvi put u nadi 

da ćete objaviti moje pismo. 
Čitam vas od prvog broja i 

odlični ste. Uskoro mi je rođendan 
i ne mogu se odlučiti što ću kupiti 


kada god ti zatreba pomoć. Ugodno igranje! 


PSX ili N64? 

Pomozite mi! 

Luka iz Zagreba 
Rajijepša Pa dobro Luka, kako ćeš nas i dalje 
oja čitati ako budeš vlasnik N64 konzole? Zar 
ai of je uopće umjesno postavljati ovakvo pitan- 

je? Pogotovo ako se zna da je ponuda igara 
pai vaših za PlayStation već sada 10 puta veća od onih za 


N64. Samo ti nabavi PlayStation, a nama se javi 


Tada je došao taj dan, dan kada je stigao novi PSX za kojim sam toliko žudio i patio. 
Odmah sam okrenuo Helpline rubriku i krenuo igrati drugi dio prohoda Resident Evila 3, 
koji sam ubrzo nakon toga i završio. Sada vas pozdravljam, jer mi naraste adrenalin ako 
više od pola sata ne igram PlayStation. Ivan Budinkić, Sesvete 


A što kažeš sada, Ivane? 
Izašli smo i prije roka i 
iznenadili sve one koji 
stalno grintaju o kašnjenju. 
Zapravo, sve se promijeni“ 
lo kad se Dario vratio iz 
Japana s golemom 
katanom, zaprijetivši nam 
da se okanemo igranja i 
za##$%6&/frkancije te 
počnemo s pisanjem. Kako 
je želio pojačati dojam 
svojih riječi, stao je njome 
vitlati po zraku i odsjekao 
pritom neke kabele, razbio 
aparat za kavu i nekoliko 
glava omiljenih vam recen- 
zenata. Moš' si mislit" 
kuršlusa! Kako ćemo sad 
pit' kavu? 


Širok nam je obzor 1 


Pozdrav članovima redakcije, suradnicima i čitateljima PSX-a iz prohladne Jugoslavije. Da, čitani 
ste čak i ovdje mada PSX ne izlazi na kioscima (nažalost). Kažem nažalost jer je vaš list kvalitetom 
sadržaja bolji od svega što imamo ovdje (PlayStation imaju svi, a pravog časopisa za sada još uvi- 
jek nema). Konzolu sam kupio prije tri godine s ugrađenim čipom (kao i svi ostali) i zahvaljujući toj 
činjenici "izgustirao" sam oko 150 igara, a trećinu od tog broja sam i ozbiljno odigrao. Čisto radi 
informacije, za tri godine vidio sam i dvije originalne igre, koje su došle i otišle po cijeni običnih 
kopija koje trenutačno koštaju od tri do pet filatelističkih jedinica. Toliko o poštivanju autorskih 
prava. 
S obzirom da ne slikam, ne pjevam i ne bavim se bonsaiem, poslat ću vam nekoliko "mudrih" sav- 
jeta koje sam iznjedrio iz mog dvanaestogodišnjeg čitanja časopisa o kompjutorskim igrama, a na 
vama je da te savjete sprovedete u djelo (naravno, ako možete/želite). 
1. Posjedujem sve brojeve osim prvog i svuda su mi ispali srednji listovi (napominjem da to kod 
drugih časopisa koje kupujem nije slučaj). Pokušajte ih na zadovoljstvo čitatelja bolje učvrstiti. 
2. Uvedite ocjene za neke od sljedećih kategorija: grafika, glazba, zvuk, atmosfera. To će 
pomoći čitateljima u boljem ocjenjivanju treba li im igra ili ne. 
3. Shvaćam da mlađi uzrast čini velik broj čitatelja PSX-a, ali ipak moram spomenuti velik broj 
lakih i jednostavnih igara u rubrici Helpline, dok neke, koje stvarno traže i zaslužuju objašnjenje 
nikada ne dolaze na red (P&C avanture i sl.) 
4. Bilo bi vrlo zanimljivo vidjeti Top listu čitatelja. Npr. Godišnja Top 100 najboljih igara koja bi se 
resetirala 2001. 
5. Koncept sitnih sličica i komentara po brojevima jednostavno ne pali zbog nepreglednosti. 
Znači, malo veće slike s tekstom odmah ispod njih pružile bi bolji uvid u situaciju. 
Najbolji ste, nastavite još bolje! Dei-Han iz New Nowa 
P.S. Po ovom silnom "popovanju" možda vam se čini da sam nezadovoljan, ali sudite po činjenici 
da ste vi prvi časopis koji me je inspirirao da napišem pismo. Ako pismo ne objavite, nema veze, 
važno je da ga netko pročita. 


Eto vidiš da smo te pročitali i 
objavili. Drago nam je da se 
čitamo i u New Nowu, a još 
draže primati konstruktivne 
kritike. | u svemu imaš pravo. 
Zbog raspadanja srednjih 
stranica, odlučili smo ubuduće 
na njih stavljati nešto bez 
veze, recimo slike članova 
redakcije. Nadamo se da ćete 
ih pravilno iskoristiti kad vam 
ispadnu iz PSX-a! Oko ocjena 
se ionako dovoljno svađamo, a 
ocjene za navedene kategorije 
mogu se shvatiti i iz teksta. U 
Helplineu objavljujemo isključi“ 
vo rješenja po želji čitatelja, 
pa vi navalite. O top ljestvici 
čitatelja isto tako rasprav- 
ljamo i ideja nije loša. Što se 
tiče sličica, i mi bismo jako 
voljeli kad bi PSX imao 268 
stranica na kojima bi bile 
slikurde na kojima bi se sve 
vidjelo. No, o tom potom. 
Pozdrav Novom Sadu! 


rex m 


Širok nam je obzor 2 


Pozdravljam cijeli tim PSX-a! 
Zovem se Tomislav Jagnjić. Imam 14 
godina. Pišem vam po prvi put. Ovdje, 
u Crnoj Gori, ne postoji časopis za PSX, 
a i da postoji znam da ne bi bio toliko 
dobar, kvalitetan i originalan kao vaš. 
Najbolji ste!!! 
Imam samo tri vaša broja, jer časopis 
sa zakašnjenjem dolazi u prodaju kod 
privatnika. Ali se isplati čekati ga. 
Rubrika Helpline mi je pomogla u 
mnogim igrama. Moje najdraže igre su 
Quake Il i Driver. U Crnoj Gori naji- 
granije su: Tomb Raider 4, Tony 
Hawk's Pro Skater, te Legacy Of Kain: 
Soul Reaver. 
Pored igranja na PSX-u, hoby mi je 
slikanje i crtanje stripova. Najveća 
inspiracija su mi likovi iz igrica. Zato 
vam i šaljem ove crteže. Nadam se da 
će vam se svidjeti. 
Puno pozdrava svima od 

sa željom da nastavite s 
takvim radom. 
Baš lijepo od tebe Tomislave da si 
se javio i poslao crteže. Pa nek' 
netko kaže da s Crnom Gorom 
nemamo dobre kontakte. A stvar je 
vrlo jednostavna: vi nama najbolji 
crnogorski izvozni proizvod, Ramba 
Amadeusa, a mi vama najbolji 
hrvatski-legendarni časopis PSX. 


Veeeeeliko pismo 


Poštovano i odlično uredništvo PSX-a! Vi 
ste mi najbolji časopis na svijetu. Ne 
znam koje bih sve riječi upotrijebio u 
znak poštovanja i zahvalnosti što je 
ovaj časopis najbolji na svijetu. Doma 
imam PlayStation i prvi put vam pišem. 
Vi ste mi najbolji časopis i kada vas 
počnem čitati teško me netko može 
odvojiti od vas. Imam igricu Medal Of 
Honor i super mi je. Spyro 1i 2 su mi 


koju igru da kupim. Ne znam otkuda se 
svaki mjesec ovaj časopis poboljšava. 
Nema časopisa koji je bolji od vas i 
oduševljen sam PlayStationom 2 koji će 
2 godine biti na našem tržištu. Imam 
svakakvih komentara o vašem časopisu. 
Pisat ću vam svakako ako otkrijem koju 
šifru. Nadam se da je sve u vašem ured- 
ništvu dobro i da sve ide kako treba. Da 


igricu. Jedva sam čekao da napišem ovo 
su više nego super. Znam da je pismo pr: 


i još puno, puno pohvala! 


najbolji. Najviše vas čitam i gledam ocjene 


nema Helplinea nikako ne bih mogao proći 
pismo. Vaš Hardware je super, a Najave+ 


dugačko, ali vam volim pisati. Sve najbolje 


Pitanje žirafe 

Drago uredništvo PSX-a 

Pišem vam već drugi put, a od tada ste 
se mnogo popravili pa vas moram 
pohvaliti. Puno vam zahvaljujem što 
nas obavještavate o izlasku PS2 i nje- 
govim mogućnostima, uostalom to je 
vaš posao i vi ga odlično obavljate. 
Najdraže igre su mi Quake 2, Chrash 
Bandicoot 1,2,3, Crash Team Racing i 
NFS 4- raznovrstan ukus. Kad ste 
najavili izlazak Quakea 2 i opisali ga, 
učinio mi se užasno zanimljiv pa sam 
ga morao imati i nisam se razočarao, a 
još kad sam ga zaigrao u multiplay 
modu, bio sam fasciniran kao i moji 
prijatelji i nije mi žao što su nivoi tako 
mini, jer su baš zato interesantni, pa 
kako kome. Isto tako je bilo sa CTR- 
om, samo što sam mislio da će grafika 
biti puno lošija, a još da Tanja (u 8. 
broju) nije tako lijepo ukrasila tekst, 
možda je čak ne bih ni kupio. Ipak, 
Tanja je najbolja iako ni drugi ne 
zaostaju mnogo za njom. | još nešto: 
molio bih Krešu da se ne ljuti na svog 
brata zbog žirafe i da mu pusti koju 
partiju Quakea, neka i on malo uživa. 


Dragi Antonio, lijepo od tebe što 
uvažavaš naše mišljenje o igrama. 
Tanja te pozdravlja, a Krešo pita 
hoće li biti dovoljno ako idući put 
bude igrao s povezom preko očiju? 


00000j Marko, zauzdaj malo. Curama u 
redakciji su se zacrvenjeli obrazi, a mi smo 
se prilično uobrazili. A svemu su krive 
tvoje pohvale. Zar ne znaš napisati nor- 
malno pismo tipa fuuuj, ništa ne valjate, 
listovi vam otpadaju, skupi ste, čitam vas 
samo na WC-u... 

Tek toliko da znaš, mi smo nakon tvoga 
pisma još bolje, što i tebi želimo. Ma što 
želimo, znamo da ćeš biti bolje kad ti na 
adresu stigne najnoviji Croc, dar redakcije 
za tvoje napore u hvaljenju. 

P.S. Nazovi redakciju telefonom i javi 
točnu adresu i broj pošte, ne želiš valjda 
da tvoj Croc, kao u Poštanskoj bajci, putu- 
je po Hrvatskoj. 


za 
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Najveći smo nasilnici! 


hv 


Poštovano uredništvo PSX-a, 
Eto, baš sam pročitao kolumnu 
Danijela Reškovca o nasilju u igricama 
i želio bih reći nešto o tome. Čitajući 
dnevne novine, pa i tjednike, često 
primjećujem kako se o tom problemu 
izjašnjavaju liječnici (točnije psi- 
holozi). Jedino što znaju reći je: 
"Igrice kvare mladež" (možda ne baš 
tako, ali svakako u tom tonu). | sad si 
ja mislim, kako jedna igrica (ma koliko 
krvava bila) može toliko "izluditi" 
čovjeka da on postane kadar učiniti 
nešto sasvim suludo. Istina, one mogu 
biti poticaj, ali ne i uzrok psihotičnog 
ponašanja neke osobe. Ako je netko 
već otprije lud, zar će ga nepostojanje 
(ili ne igranje) igrica potpuno spriječi- 
ti da učini nešto što je otprije u svom 
bolesnom umu odredio? Neće! Mi, 
hvala Bogu, možemo birati što ćemo 
učiniti sa svojom sudbinom, pa kad 
već neki luđak i učini nešto nastrano, 
ne možemo okriviti igrice, nego samo 
njegov um. 

Zato bi "neki" mediji konačno mogli 
završiti s tim dosadnim zatupljivanjem 
i širenjem svoje ideologije o štetnosti 
igrica. 

Kvragu, ako volimo igrati igrice, zar 
nas to čini potencijalnim luđacima, 
ubojicama, silovateljima i piromani- 
ma? Ja sam siguran da ne. 
Primite puno pozdrava od Renea 


Eh da, Rene, lijepo si to 
rekao. Ali još uvijek živimo 
u društvu kojem je licem- 
jerje jedan od važnijih kri- 
terija u vrednovanju. 
Recimo to ovako: 
ako u ratu za 
domovinu p. 
pobiješ stotin- 

jak ljudi, onda 

si narodni heroj. Ako to napraviš u 
jednoj igri, onda si asocijalni luđak 
kojem treba liječenje. Problem su 
jedino tipovi koji svoju nasilnost 
ispoljavaju u društvu. Njih je 
teško negdje svrstati pa je lakše 
okriviti igre, knjige ili filmove. 


ho 


u 
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PITANJA MJESECA 


PREPORUČITE MI IGRU GODINE i 
NAJBOLJU IGRU NOGOMETNE 
SIMULACIJE. 


LUKA, SV. PETAR U ŠUMI 


To je barem lako - Gran 
Turismo 2 i ISS Pro. 


OBOŽAVAM FF SERIJAL, ALI 
NIGDJE NE MOGU NAĆI NASTAVKE 
OD 1-7. ZRINKO IZ KUTINE 
Dakako da ne možeš kad nisu 
ni izašli na PlayStationu. Sve 
su to igre koje su izašle na 
starijim konzolama, a neke 
samo u Japanu. Pričalo se i o 
reizdanju najboljih dijelova 
na PS-u, ali o tome pogledaj u 
idućim brojevima PSX-a. 


JE LI ISTINA DA ĆE SE IGRE ZA PS 
PROIZVODITI JOŠ BAREM DVIJE 
GODINE I HOĆE LI BITI JOŠ 
DOBRIH IGARA ZA JEDINICU S 
OBZIROM DA JE DVOJKA PRED 
VRATIMA? TOMISLAV IZ SESVETA 
Dakako da će pravih igrica biti 
i u iduće dvije godine. Još 
ćemo se mi naigrati na našem 
starom PlayStationu. 


HOĆE LI SE IGRICE ZA PS2 MOĆ! 
KOPIRATI, TJ. HOĆE LI IGRICE BITI 
JEFTINIJE? KOLIKA ĆE BITI CIJENA 
PS 2? 

FRANE IZ SUPETRA 

Zasad ne postoji nikakva na- 
da da bi se DVD mediji mogli 
jeftino kopirati. Ali, vrijeme 
prolazi, tehnologija pojeftin- 
juje, cijene padaju... Sigurno 
će sei cijena PS 2 koji u Japa- 
nu trenutačno stoji 399$ spu- 
stiti do granice pristojnosti 
dok dođe u naše krajeve. 


1. ŠTO SU TO PLATINUM IGRICE? 
2. MOGU LI SE KOPIJE SA 
STAROG PLAYSTATIONA IGRATI | 
NA PS 2? 
3. KAD ĆE IZAĆI MEDIEVIL 2 (U 
EUROPI)? 
4. PREPORUČUJETE LI MI IGRICE 
AIR COMBAT, FEAR EFFECT I 
CIRCUIT BREAKERS? 
5. KOJA JE NAJBOLJA 
SIMULACIJA VOŽNJE 
AUTOMOBILA OSIM 
GT 1 GT2? 
* MARKO IZ BETINE 
Igra zaslužuje plati- 
nasto izdanje ako se 
proda u nakladi većoj od 
100.000 kopija. Platinum 
igrice su uvijek i jeftinije 
(dvjestotinjak kuna). 


konzoli neće moći vrtjeti, 
barem do provale inspiracije 
poduzetnih pirata. Medievil 
2 izlazi ovog ljeta, možda i 
prije. Sve igrice toplo pre- 
poručujemo, pogotovo nji- 
hove nastavke. Toca i 
Toca 2. Ljudi se kunu u 
njihovu realnost. 


PlayStationi u školama? 
»> Na nedavno održanoj konfer- 
enciji u Cambridgeu (ne onom u 
Engleskoj, nego onom u 
Americi) čulo se mišljenje da su 
videokonzole idealne za postav- 
ljanje u školama jer svojom 
niskom cijenom i prilično velikim 
mogućnostima (kao primjer je 
naveden PlayStation po 99 
dolara) predstavljaju sredinu 
između skupih PC-a i jeftine 
ploče i krede. Novi će se 
PlayStation moći opremiti i 
modemom, dodajući tako uče- 
nju i mrežnu komponentu, što 
može snačiti da je na obzoru 
nova dimenzija obrazovanja i 
prilično velika zarada za Sony 
ako se vlada SAD-a odluči nje- 
govim konzolama opermiti svoje 
škole. 
I Ronaldu se sviđa » 
Priča se da je Ronaldo bio tako 
oduševljen Infogramesovim 
nogometom za PlayStation koji 
je dobio njegovo ime da ga nisu 
mogli odvojiti od konzole na 
MILIA sajmu, nedavno 
održanom u Cannesu. Igru mu 
je pokazivao predsjednik 
Infogrames Entertainmenta 
Bruno Bonnel koji je, sigurno, 
bio vrlo zadovoljan što se može 
slikati s takvom zvijezdom. 
za ŠTEF 


Sony smjera u partnerst- 
vo s intelom? » Prema 
nekim vijestima, Sony se spre- 
ma s Intelom zaključiti partnerst- 
Vo koje bi mu omogućilo da 
Intelove LAN-ove (lokalne 
mreže) uključi u svoju ponudu 
umreženih kućnih uređaja - od 
igraćih konzola do audio i video 
sustava. Prema prvim informaci- 
jama, čini se da je sporazum u 
planu uskoro, a čulo se da su 
predstavnici tvrtki raspravljali i o 
tome kako u takav sustav inkor- 
porirati upotrebu memory sticka. 


PIŠE Berislav Jozić 


Rock 'em Sock 'em Robots 


Povratak mrtvih 


ašto mrtvih? Pa zato što se 
/2 ove igračke nije čulo već 

petnaest, ako ne i više, god- 
ina. Ono što je jednom donosilo 
zaradu, može to i ponoviti - 
barem tako misli Mattel, 
koji nam ovom igrom 
ponovno (nakon 
Barbie) donosi 
digitalnu inačicu 
svojih plastičnih 
igračaka 

Razvoja igre prihva- 
tio se Paradox 
Entertainment odlučivši iz 
poznatog Thrill Kill / Wu 
Tang enginea izvući i 
posljednje atome snage 


Oh! Bakyuun 


Nova zabava za 


vako toliko Namco se pris- 
jeti svih onih koji su kupili 
njegov izvrsni svjetlosni piš- 


tolj Guncon i za njih izda novu 
igru. Najnoviji dodatak u toj zbir- 


saanu 


robota 


Naime, iako će se odjed- 
nom moći boriti samo po 
dva robota, svaki će biti 
sastavljen od znatno 
većeg broja poligona nego 
likovi spomenutih igara, a dijelovi 
svakog borca (ruke, 
noge, glava, torzo) 
moći će se razbiti i 
otpasti pa će ih pro- 
tivnički robot moći 
pokupiti. Baš je to 
glavna atrakcija 
ove igre. Jer, 
krađom tuđih i 
kupnjom novih 
dijelova za svog robota moći 
ćete mu mijenjati sposob- 


vaš Guncon 


ci je igra čudnog naziva, 


Oh!Bakyuun, po tematici slična 
Point Blanku, s dodatkom čud- 


nih misija punih poludjelih 


duhova (?). Igra će zapravo biti 


dea 
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sti, čime se mijenjaju i udarci 
> može izvoditi. Programeri u 
Oj igri najavljuju više od 
t milijuna različitih konfigu- 
elova, što je u svakom 
npresivno, no ne treba 
s uma da svaki dio 
ićuje nekoliko različitih 
ih udaraca. Bit će tu 
ih zahvata i bacanja, ali i 
projektilima na daljinu, što 
primjerenije u borbi robot- 


em Sock 'em Robots 
e krajem godine, kad 
orovjeriti jesu li pro- 
unili obećano, ovo što 
j izgleda primamljivo 


prebačena konverzija s 
arkadnog stroja na 
PlayStation, a ne originalni 
uradak. Kako je istim načinom 
(konverzijom igre s automata) 
nastao i Tekken, možemo 
očekivati popriličnu kvalitetu, 
no još nije poznato hoće li se 
igra pojaviti u našem dijelu 
tržišta. U Japanu je najavljena 
"tijekom godine". 


DO NOT 
UNDERESTIMATE 
THE POWER OF 
PLAYSTATION 


posebno slavljena umjetna 


Star Trek: 


Bolji od Colony 


rekkeri, podivljajte! Star Trek 
[ronače stiže na PSX u 

obliku svemirske akcijske 
simulacije. Ako vam ovaj opis 
zvuči čudno, recimo da sliči na 
Colony Wars i sve će vam biti 
jasno. No, nova Activisionova 
igra želi biti bolja od trenutačno 
najbolje svemirske simulacije na 
PlayStationu. Invasion će, 
naime, razvijati Warthog, grupa 
koja u svojim redovima ima i 
neke od originalanih CW pro- 
gramera, koji bi ovu igru željeli 
učiniti u mnogim elementima 
boljom od svog prijašnjeg urat- 
ka 

Priča je, dakako, smještena 
u Star Trek svemir, usporedno s 
Next Generation serijalom, te će 
igrača povesti na 30-ak misija 
kroz Beta Quadrant u kojima će 


Traning mizsicas vii ke flova under a ime kot, nd 
vi one md gale povr potermact. bazeć om row 


S amba sha reciea ža md Korg 
Vor sb hor bere find vid a stn opona 


Strider 2 


Klasika u novom 


jerojatno još uvijek ima 
\fiseć koji se sjećaju 

Stridera (nadam se da 
nisam samo ja toliko star i 


zagrižen za starudiju). Za one koji 


spadaju u tu grupu klasičara 
stiže vijest da Capcom završava 
novu inačicu te arkade koja bi 
trebala vrlo skoro izaći za 
PlayStation. Prvo pojavljivanje 
Stridera bilo je još davnih 80-ih 
na arkadnim strojevima i starim 
platformama, kad je 2D arkada 
bila vrhunsko dostignuće tehnike 
igara. | u današnje doba 3D-a 
Stider opet dolazi s dimenzijom 
manje, no zato sa superiorno 


PLAYSTATION ČASOPIS 


Znajući što umjetna inteligencija 
obično znači u igrama, 
predlažem da zaključak o 
kvaliteti ipak odgodimo do ljeta, 
kad je najavljen dolazak igre u 
trgovine 


Invasion 


Warsa? 


susretati Klingonce, Borga i jednu 
potpuno novu aliensku rasu. Misije 
će biti uglavnom borbenog tipa, a 
kao posebnu specijalnost ove igre 
programeri su u repertoar uobiča- 
jenih manevara svemirskih lovaca 
unijeli i izmicanje ustranu i una- 
traške, čime borba dobiva na brzi- 
ni. To nije i jedina kvaliteta kojom 
se Invasion može pohvaliti - tu su i 
superiorna grafika i animacije te 


naletu 


dorađenom animacijom i detalji- 
ma. Svojim će plasma mačem 
ponovno sjeći neprijatelje, a 
nama će palci poplavjeti od pri- 
tiskanja udarca i skoka. Nema 
veze, glavno da se vratimo u 
djetinjstvo - barem nakratko 

Dakako, neće sve biti kao 
prije - Stider će sada imati neko- 
liko novih pokreta, moći će skupl- 
jati bonus predmete koji će mu 
učiniti oružje ubojitijim, a vjerojat- 
no će i protivnici biti suvremeniji 
Glavno je ipak da zadrži onu 
amosferu "arkade bez granica", 
kakvu je imao prije više od 10 
godina 


inteligencija protivničkih letjelica. 


Ne bacajte PSX! » Čini se 
da PS2 ipak neće moći 
pokrenuti "baš sve" igre sa 
starog PlayStationa. Tako je 
Sony Computer Entertainment 
SCE) prije nekoliko dana bio 
prisiljen izbaciti popis igara s 
kojima bi PS2 "mogao imati 
problema". Riječ je samo o 
japanskim, i to slabo poznatim 
naslovima, no ne bih se začudio 
kad bi se popis produžio i s 
nekoliko američkih kad PS2 pri- 
jeđe Tihi ocean. 

Not Treasure Hunter 

Gradius Deluxe Pack 

Aidoru Promotion -Suzuki Yumie- 
Toua Plan Shooting Battle 
Oukyuu No Hihou: Tension 

Wing Commander 3 

Gallop Racer 

Ongaku Tsukuuru: Kanadeeru 2 
Monster Farm 

Dragonbeat 

Susume! Kaizoku 

Tsuiridou Keiryu Kohen 

Virtua Pachisuro 5 

Virtua Pachisuro EX 

Konya Mo Senryobako! 2000 
Skate simulacija iz 
Sonyja uskoro » Kako su 
ovakve i slične igre sve popu- 
larnije, čini se da se i Sony 
odlučio zagrabiti u kasu 
uposlivši razvijački tim po imenu 
Shaba Games na kreaciji igre 
pod nazivom Grind Sesion. lako 
se o ovom naslovu još ne zna 
mnogo, Sony tvrdi da je razvoj 
toliko odmakao da se izlazak na 
tržište očekuje početkom trav- 


vidjet ćemo uskoro. 
Neslužbeni datumi izlaska 
» lako Square još nije potvrdio 
ovaj popis, niti ga je Sony autor- 
izirao, trebao bi biti prilično 
točan. Riječ je o datumima izlas- 
ka igara u Americi, a europsko 
izdanje većine njih trebalo bi 
uslijediti ubrzo nakon toga. Kako 
je praksa igranja uvezenih CD-a 
i s ove strane oceana sve 
snažnija (kao što Amerikanci 
masovno igraju japanske igre), 
mnoge od ovih igara ćemo u 
navedeno vrijeme moći zaigrati i 
u Hrvatskoj 


Vagrant story svibanj 
Legend of Mana lipanj 
Threads of Fate srpanj 
Chrono Cross kolovoz 
Parasite Eve ll rujan 
Final Fantasy IX listopad / studeni 


Black & White na 
PlayStationu? » Čini se da 
će igra poznatog Petera 
Molyneuxa koja se s nestrpljen- 
jem očekuje na PC tržištu, biti 
prerađena i za PlayStation. 
Tvrtka Lionhead (koja je kreirala 
PC inačicu) izjavila je da je 
takvo što definitivno u planu za 
početak iduće godine te da će 
konverziju igre obaviti Krisalis 
Software. 

Nisu li momci nešto pobrkali? 
Naime, B&W je grafički i proce- 
sorski vrlo intenzivna igra koja 
na višu razinu diže stil već 
iskušan u posljednjoj inačici 
Populousa. Ukratko, vi ste bog i 
borite se protiv ostalih bogova 
za prevlast na planetu. Slike i 
najave ove igre na PC-u 
pokazuju dosad neviđenu 
grafiku te obećavaju grafičku i 
stilsku detaljnost kakva nije 
Viđena u ovakvim igrama. 
Možda su ipak mislili na 
Playstation 2? Zasad, čini se, 
ne jer se o izlasku igre na PSX 
izjasnio i Jeremy Coke, direktor 
Midas Interactivea koji bi igru 
trebao izdati, izjavivši da će 
Black & White biti jedna od 
dosad najboljih PlayStation 
igara. Strpit ćemo se još tih 
godnu dana, pa ćemo vidjeti. 


High Heat Basehali 2000 


Zaigrajmo uz "čovjeka godine" 


ako bilo da bilo, bez 
K ooezoa nećemo ostati. 

Tek što je Fox službeno 
potvrdio da prekida rad na 
svojoj bejzbol simulaciji (vidi 
Novosti), 3DO se raspištoljio 
svojim najavama nastavka 
HHB-a sa Sammyjem Sosom 
u glavnoj ulozi. Za one koji ne 
znaju, riječ je o igraču 
Chicago Cubsa koji je 
proglašen "čovjekom godine“ 
za 1999. (ekvivalento našem 
"sportašu godine"), a poznat 
je kao prvi igrač kojem je 
uspjelo dvije godine zaredom 


postići po 60 home-runova. 

Osim što će njegovo ime biti 
ubačeno negdje u naslov igre, 
Sammyjevo će lice biti prepoz- 
natljivo na jednom od igrača zah- 
valjujući dorađenom engineu koji 
daje programerima priliku da 
ubace mnoštvo novih animacija i 
detalja. Bit će tu i novi načini 
pogleda na igru, opcije vježbanja 
i mnogo drugih pojedinosti koje 
bi igru trebale učiniti što realni- 
jom i bližom pravom bajzbolu. 

Za one kojima je taj sport 
prenaporan, 3DO sprema prvu 
simulaciju softballa (bejzbol s 


Magical Racing Quest 


ržeći se sporazuma o kojem 
[) smo nedavno pisali, Eidos 

Interactive je najavio prvi od 
triju naslova koje će objaviti u 
suradnji s Disney Interactiveom. 
Riječ je o "vozačkoj avanturi" Walt 
Disney World: Magical Racing 
Quest, namijenjenoj mlađim igrači- 


< Eidos + Disney kreću u akciju 


ma, zbog čega ima posebno pri- 
lagođene kontrole na koje se vrlo 
lako naučiti 

Multiplayer igranje bit će jedna 
od glavnih osobina igre kojom 
Eidos želi iskoristiti tržišni potenci- 
jal mlađe djece na taj način što će 
popularne likove iz Disneyjevih 


malo drugačijim načinom igre i 
drugom vrstom lopte) za 
PlayStation, uz koju će također 
vezati Sammyjevo ime. 
Sammy Sosa's Softball Slam 
bit će igra namijenjena cijeloj 
obitelji jer će igranje biti znat- 
no lakše negoli u pravoj simu- 
laciji, a igra će biti prepuna sit- 
nih komičnih animacija, speci- 
jalnih efekata i komentara u 
Americi poznatog Larryja 
"Monster Truck" Huffmana. 
Slike iz Softballa još nisu 
objavljene, za to vrijeme uživa- 
jte u slikama "pravog" bejzbola. 


crtanih filmova (Jiminy Cricket, 
Chip & Dale ...) i okoliše Walt 
Disney Worlda (Pirates of the 
Caribbean, Haunted Mansion i 
Space Mountain) prebaciti na 
PlayStation 

Izrada igre povjerene je 
Crystal Dynamicsu, a inačica za 
PSX prva je koje će ugledati svjet- 
o dana - već krajem ožujka. 
Planirane su još inačice za 
Dreamcast i Game Boy Color, no 
njihov se izlazak predviđa tek kra- 
em godine. 


Timi 
2QQ:23.8 
til 09:23.8 


Ponovno sami u mraku 


jesen sprema nastavak avantura Edwarda 

Carnbyja u igri koja je bila prvi začetnik survival- 
horor žanra. Slavni detektiv ponovno kreće u akciju, 
na oduševljenje svih ljubitelja strave i užasa od kojih 
su mnogi svoje prve korake u tom smjeru napravili 
baš u njegovim avanturama (kakao je jedan primjer- 
ak iz Alone In The Dark serijala bio i prva survival- 
horor igra - i jedna od prvih na PlayStationu 
uopće, mnogi igrači PSX-a mogu se ubro- 


nfogrames je nedavno najavio da nam za ovu 


jati u tu skupinu ) . 


Novi nastavak ove poznate serije radit će pro- 
gramerska grupa Darkworks, a bit će mnogo boljih 
vizualnih kvaliteta (pogledajte slike) i tehničkih 
osobina negoli mu prethodnici. Ipak, u igrama ovog 
tipa najvažnija je priča i atmosfera, a sudeći po 
najavljenoj temi - umorstvu na misterioznom obal- 
nom otočiću, nećemo biti razočarani. Igra bi otpri- 
like u isto vrijeme trebala izaći za PC-u, PlayStationu 
i Dreamcastu, no moglo bi se dogoditi da je 
niži troškovi razvoja PSX inačice prvo učine 
dostupnom vlasnicima sive kutijice. 


Nije Samurai nego Kamunai 


prijevodu s japanskog 
U 'Dolazak Boga", Kamurai je 

novi RPG koji nam za ljeto 
sprema Namco. Uobičajena priča 
o borbi dobra i zla ovaj će put biti 
razrađena tako da igrač u njoj 
sudjeluje s dva lika koje će moći 
odvojeno voditi primjenom 
Cutback Script sustava (prevedno 
na hrvatski to bi bilo - malo igraš s 
jednim, malo s drugim). Likovi su 
mladić, koji je dobar u borbi, i 
djevojka koja zna s čarolijama, i 
vrlo je vjerojatno da će se na kraju 
igre "spetljati", no u ovoj najavi 
nećemo ići tako daleko. 

Scenarij za Kamurai napisao 

je Kenji Terada, inače zaslužan za 
Final Fantasy 1, 2 i 3, ali on nije 
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jedino "poznato" ime koje je radilo 
na ovom projektu. Tu je i Haruhiko 
Mikimoto, priznati crtač animea, te 
glumci koji su već davali svoje 
glasove u poznatim igrama kao 
što su Pokemon i Dragon Ball Z 
(Mayumi lizuka, Ryo Horikawa, 
Kotono Mitsuishi itd.) 


Kako sva ta japanska imena 
kod nas mnogo ne znače, zasad 
pogledajte slike iz igre koja bi se 
do jeseni vjerojatno trebala pojaviti 
iu nas - kao uvezena američka 
inačica, predpostavljam 


Stiže novi 
Jeremy 
Mctrath 
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do Japana 


Ova kanta na dva kala 
sretno nas je prebacila 


edan sat ujutro. Ne mogu 
spavati. Kreće se u tri 
ujutro, a spoznaja da ćemo 
idućih 26 sati provesti u 
putovanju ne čini me nimalo 
odmornijim, naprotiv. Ali ako može 
Rodman, mogu i ja. 
Još dva sata iščekivanja i pravac 
kolodvor, gdje nas čeka prijevoz do 
aerodroma. Dobri Janez (kretali 
smo iz Slovenije) čekao je samo 
nas dvojicu, što nam je - dakako - 
odgovaralo. Znao sam da će put do 
Ljubljane brzo proći, ali demon- 
straciju ultrabrzine našeg domaći- 
na-vozača uistinu nisam očekivao. 
Čini se da je saznao da idemo u 
Tokijo, pored sveg ostalog, i na 
intervju s proizvođačima Gran 
Turisma pa je iskoristio priliku ne bi 
li nam prikazao prilično impresivne 
mogućnosti Mercedesovih kombija 
koji bi mogli dobiti i novi nadimak, 
Renault Espace F1. Pretjecanje 
desetmetarskih kamiona za manje 
od sekunde (nisu lovačke) čak i po 
kiši koja je počela padati neposred- 
no po prelasku slovenske granice je 
vrlo dojmljiva predstava. A pretje- 
canje nije bilo samo po jednoj, nego 
i po dvije pune crte. Na kraju je 
tako brzo odjurio da ga nismo stigli 
ni slikati. Neka mu je sa srećom... 
Prazan slovenski aerodorom je 
puka suprotnost onom frankfurt- 
skom na koji smo sletjeli šest sati 
nakon opraštanja s "GT vozačem". 
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Narita u Tokiju 


Dario je pomalo "skrenuo" shvativši da je napokon u Japanu 


Grad u malome. Aerodrom 


Toliko različitih kultura na jednom 
mjestu me natjeralo da s Krešom 
zapjevam All We are saying, is give 
peace a chance... 


A kako smo ponovno morali čekati 
četiri sata do idućeg leta (konačno 
prema Tokiju), odlučili smo pamet- 
no iskoristiti vrijeme i pregledati 
sve Duty Free Shopove u blizini. 
Ono što nismo znali je to da su to 
vjerojatno najskuplji djutići na svije- 
tu pa smo na kraju morali vraćati 
lovu radom. Na izbor smo dobili 
pranje suđa ili poda, a kako smo taj 
dan već prošli izvrsnu GT obuku, 
odlučili smo se za ono potonje. 


sx 
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zajedno sročili 
Dario-San Zrno i 
Krešimir-San Mijić 


Let od 11 i pol sati je meni osobni šokirani. Kad se pojavio i kad su se 
rekord, ali vrijeme je brzo prošlo u otvorila vrata, zabljesnula nas je 
društvu velikog broja kosokih koji čistoća i sjaj. Sjeli smo i nismo se 
su nas uvjerili da sve ovo nije samo : mogli načuditi. Gdje su natpisi, 

san (prekrasne stjuardese neću nj grafiti, BBB was here, antiabortus 
spominjati J). A kad smo se kon- naljepnice i rupe od čikova? Gdje 
ačno nakon 24 sata putovanja prib- | su potrgane stolice i prešarani nat- 
ližili Tokiju, odnosno cijelom otoku pisi. A nas tako šokirane domaćini 
nismo mogli skinuti pogled s prozo- uistinu nisu štedjeli. Dok smo se mi 
ra. Geometrijski potpuno ravna čudili, u naš vagon su kao mali 
pješčana obala je s 2 km visine roboti ušli čistači i pomeli čist pod, 
izgledala prekrasno, a polja, pokupili poneke ostavljene novine i 
gradovi, ceste, jezera i šume činile zatim ga oprali. I to s tradicional- 
su jedinstvenu cjelinu najlakše opi- nim japanskim smješkom! 

sivu kao maketa jednog velikog golf: Konnichiwa! A dobro, navikli bismo 
terena. Koji drugi kompliment se mi i na to. Sat i pol truckanja u 
podariti Japancima na njihovoj vlaku do hotela iskoristili smo za 
predanosti i organiziranosti od razgledavanje suputnika i okolice 
ovog vidljivog s tolike visine. pri čemu smo doista uživali. 

Narita - samo jedan od nekoliko Napokon Japan. Na recepciji hotela 
aerodroma u Tokiju, ujedno i naša Mr. Takarazuka nas dočekuje na 
prva stanica na japanskom tlu. engleskom i vodi u sobe u tradi- 
Golem aerodrom na kojem gotovo cionalnom japanskom stilu. 

nitko ne zna engleski. Srećom, Simpatičan domaćin, pogotovo što 
imamo po dvije ruke pa stvari idu se s njim možemo sporazumijevati. 
malo lakše. A ako znate kimnuti Na podu prostirka od pletene trave 
glavom i ako često ispaljujete "hai", | na koju se rasprostire madrac na 
nema problema. Pokupili smo sve kojem se spava. Soba nevelika za 
moguće karte Tokija, od željezničke | nas, ali jedan bi se Japanac tu 

pa do one od metroa i središta sasvim dobro osjećao. Jedno je sig- 
grada. Sada ćerno se lakše snalazi- urno, Amerima bi bilo najgore. Oni 
ti. Srećom su svi natpisi u Japanu su navikli da im je sve king size. No 
dvojezični. Osim na japanskom, tu nama, nakon toliko sati puta, 

su i oni na engleskom bez kojih bi uistinu godi opružiti se. Tuširanje, 
ovaj grad bio jedan golem i beziz- presvlačenje, kratak odmor i 
gledan labirint. Čekajući vlak koji će : odmah na razgledavanje grada. 
nas odvesti do hotela, ostali smo Tokyo waiting! 


Vlakovi su oličenje 
japanske čistoće i 
smisla za red i 
organizaciju 


Snadi se Krešo i 
kupi te karte za K 
melro 3 papirić na 
. : | Dodu 

dobiva 
mE godišnju 
Nakon 26 sati puta - BSA prelplatu 

napokon odmor . ' j na PSX 
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Stotinjak Japanki obučenih u uočljive PlayStation 2 hoje, crnu i plavu, dočekalo nas je na 
ulazu u sajam. Slijedio je tradicionalni japanski pozdrav naklonom uz dobrodošlicu - “kon- 
nichiwa". Krasan početak velikog showa, zar ne! Nakon pozrrava, razišle su se po 
obližnjim kružnim štandovima (njih 22) gdje ih je čekalo 500 “crnih dama". Pogađate, 
riječ je o PlayStation 2 konzoli, ili, kako hi one to izgovorile, PlayStation CU! Točno 27 
igara, koje bi se uskoro trebale naći u prodaji (naravno u Japanu), ponuđeno je na 
“degustaciju" svim PlayStation ovisnicima. Zamislite šveriski stol s toliko konzola, igara i 
slatkih Japanki...mmm... Dario Zrno 
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STO TISUĆA U MINUTI! 


Na velikoj pozornici savršenog 
razglasa događale su se sve bitne 
najave i razgovori s “facama" iz 
PlayStation show-businessa. 
Dakako, najbitnija događanja su se 
zbivala prvog, poslovnog, dana 
festivala, kad su redom na stage 
izlazili proizvođači igara predstav- 
ljajući svoje uratke na polju 
videozabave. Tog se dana publici 
“upriličio" i sam “tata" 
PlayStationa te jedan od predsjed- 
nika Sonyja, Ken Kutaragi. 
Poštovanje prema njemu iskazali 
smo probijajući se kroz gomilu 
novinara ne bismo li mu bili što 
bliže. Uz popratni govor, pred- 
stavio je javnosti PlayStation 2 
konzolu, kutiju i sve ostale hard- 
verske dodatke koji će se proda- 
vati u paketu. Osim klasičnih, 
općepoznatih dodataka, svaki će 
PlayStation vlasnik (konzola, 
memory card, dual shock kontrol- 
er, AV i strujni kabel te demo disc) 
u paketu dobiti i Uility disc koji 
sadrži sve drivere potrebne za 
repodukciju DVD-a (potrebno ih je 
snimiti na memorijsku karticu). U 
drugom dijelu govora, Ken 
Kutaragi se ispričao svim koris- 
nicima Interneta koji su se bezusp- 
ješno pokušavali spojiti na 
playstation.com (Japan) site 
tijekom njegovog prvog opera- 
tivnog dana. Čini se da Sonyjev 
IBM server nije mogao izdržati 
navalu od 100 000 ljudi u prvoj 
minuti rada pa se srušio. Čini se 
da ni Sony nije očekivao toliku 
pomamu... No, čudi nas činjenica 
da se na festivalu nije reklo ni 
riječi o Internet mogućnostima 
PlayStationa 2. Pa čak se ni 
famozni Ken nije hvalio mogućim 
online igranjem ili jednostavnim 
downlodiranjem filmova, kako su u 
Sonyju i obećali. Vjerojatno nije 
još vrijeme za najave velikog pro- 
jekta umreživanja svih PlayStation 
igrača diljem svijeta, što dokazuje 
i činjenica da Sega sa svojim 
Dreamcastom ne uspijeva 
potaknuti potrošače na svoje 
Internet mogućnosti iako ima 
ugrađeni 56K modem. S toga i ne 
čudi Sonyjeva politika ne ugrađi- 
vanja modema, nego samo PCM- 
CIA slota koji omogućava da sei 
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Konnichiwa, konnichiwa, konnichiwa... PlayStation CU! 


za nekoliko godina, kad 56K stan- 
dard vjerojatno zastari, ostvari 
brza veza jednostavnim 
priključenjem nekog bržeg mode- 
ma. Uostalom, mnogi analitičari 
predviđaju da će PlayStation 2 biti 
Internet platforma budućnosti. 
Jednostavna uporaba, lagan i rel- 
ativno jeftin pristup Internetu 
(barem dok ne dođe obračun 
impulsa) te ponajprije velika web 
usluga koju Sony obećava pružiti 
japanskom tržištu do iduće 
godine, a poslije i ostatku svijeta, 
dovoljan razlog da se Internet 
barem spomene na ovom festivalu 
pa makar i bio u fazi izrade. Ostaje 
nam samo pratiti razvoj Internet 
projekta idućih godinu dana, a 
vjerojatno će za tri mjeseca, kad 
se održava E3 (najveći svjetski 
sajam zabavne industrije) u Los 
Angelesu, Sony reći nešto više o 
Internetu jer je Amerika najplodni- 
je tlo za to. 


MLJAC, MLJAC 


Vjerojatno vas najviše od svega 
zanima kako je prošla “degustaci- 
ja" konzole. Eh, eh, kako opisati 
nevjericu koju sam doživio nakon 
prvih “taktova" uvoda Eternal 
Ringa! Vidio sam mnogo slika iz 
igre još davno prije, ali tek sam 
sada konačno dobio odgovor na 
pitanje: ako će igre za PS2 izgle- 
dati kao renderirani uvodi na 
"jedinici", kako će onda izgledati 
uvodi za “dvojku"? Nadasve kras- 
no! Vodeni efekti presavršeni da 
bi bili realni - refleksija, transpar- 
entna tekstura i odličan algoritam 
kretanja valova zajedno sa svjet- 
losnim efektima, koji su inače bili 
najjače “oružje" PlayStation hard- 
vera, a sada još detaljniji (lens- 
flare je sad potpuna kopija origi- 
nala), izvrsna glatka animacija 
izvedena u konstantnih 60fps-a te 
sve skupa implementirano u 
visoku rezoluciju koju TV može 
prikazati (640x480). Vjerujte mi, 
izgleda krasno. Baš kao i sama 
konzola, s onim decentnim, oštrim 
rubovima. Inače, u stvarnosti 
izgleda mnogo manja, na prvi 
pogled čak manjom od jedinice 
iako zapravo nije. 

Nisu samo u vodi izgledali tako 
dobro. Velika je većina igara plije- 


TOKYO REPORT REPORTAŽA 


nila svojim izgledom i izvedbom, a 
neke su se posebno isticale. 
Recimo, Kessen je kompletno izve- 
den u real-time animaciji, a izgle- 
da poput najboljih uvoda na 
PlayStationu. Krupni kadrovi 
japanskog građanskog rata (koji je 
glavna tematika igre), u kojima se 
stalno izmjenjuju konjanici, samu- 
raji i ratnici, ponekad i njih stotinj- 
ak, izvedeni su savršeno glatko s 
mnogo akcijskih, filmskih efekata. 
Druge igre također odlično 
izgledaju, a lijepo je znati da su to 
tek početci rada na PS2 i da se 
većina programera žalila da su 
imali samo nekoliko mjeseci za 
dovršenje svojih projekata. Sjetite 
se igara kao što su Metal Gear 
Solid pa Final Fantasy 7 i 8, koje 
su rađene čak i po dvije godine. 
Zaključak je jasan. Kad se PS2 
pojavi na europskom tržištu, igre 
će izgledati još bolje od ovih pred- 
stavljenih na festivalu. 


RAZNOLIKOSTI 
TRZISTA 

Definitivno se razlikujemo od 
Japanaca kako u kulturi, tako i u 
izboru igara. 5-6 stolnih domino- 
igara, koje sam izbjegavao u 
širokom krugu, bile su mamac 
prilično velikom broju posjetite- 
lja. Dakako, ne tako velik kao 
primjerice Tekken, ali ipak je bilo 
više ljudi nego što bi ih bilo u 


Hm... koliko da cepnem ovu konzolu? 


Europi. lako volim logičke igre i 
zastupam mišljenje da nije sve u 
grafici (pa ponikao sam od 8kb- 
ne Galaksije), tih me se nekoliko 
naslova nije dojmilo. Definirao 
bih ih samo kao pokušaj da se 
iskoristi trenutačno ne toliko 
zatrpano tržište. Jer za nekoliko 
mjeseci nitko više neće pitati za 
Mahjong Taikai III Millenium 
League, siguran sam. No s druge 
strane, nekoliko je naslova kao 
što su Drum Mania ili Stepping 
Selection (koriste posebni kon- 
troler) te Be On Edge, 
Fantavision i .Q Remix+ izgledalo 
vrlo zabavno iako ne i grafički 
impresivno. Dobra ideja i izvedba 
jamče uspjeh, a dokaz su i veliki 
redovi strpljivih posjetitelja. 
Postoji velika šansa da se one 
pojave i na našem tržištu, a onda 
me baš zanima koliko će biti pop- 
ularne. Ako ništa drugo, pre- 
poručio bih svim fitness centrima 
da nabave Drum Maniu i Stepping 
Selection jer će se dobro razgi- 
bati, a usput možda i napraviti 
novi hi-score. 


EKIPA ZA FILM 


Prvog smo se dana nagledali 
ozbiljnih faca jer je sve bilo puno 
novinara, ali druga dva dana, kad 
su počeli nadolaziti Japanezeri, 
atmosfera je dodatno živnula. lako 
smo očekivali posjetu pretežno 
mlađeg uzrasta, na festivalu se 
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Ovo je “mali" red 
000. A pored njedra 


na šans 
pokraj 


(0 bi rekao da će se o “konji" pojaviti na sajmu 
ski časopis video-igara 


Sudar dviju nacija u ISS-u 
2000, Japana i Brazila 
(nije bilo moguće igrati sa 
Hrvatskom). Nakon 


mukotrpne borbe rezultat aš marketinški stručnjak Krešo, dobri 
je ipak završio mir ipao" stanje na Japanskom tržiš 
0:0. Sei sretni i > aka čast. 


S podjelom bo 


Na festivalu su redslajeni i prvi hardverski 

dodatci za PS2 zajedno s ambalažnim kutijama. 

Evo kratkog pregleda zajedno s cijenom u Japanu. 

PlayStation 2 39 800 yen (US $369) 

Dual Shock 2 Analog Controller 3 500 yen (US $32) 

8MB memory card 3 500 yen (US $32) 

AV Cable (audio/video) 1000 yen (US $9) 

PlayStation 2 Vertical Stand 1500 yen (US $14) 

PlayStation 2 Horizontal Stand 1000 yen (US $9) 

AC Power Code 400 yen (US $4) 

S-Video Cable 3 000 yen (US $28) 

RFU Adapter 2 500 yen (US $23) 

AV Adapter 1200 yen (US Š11) 

PlayStation 2 Multitap 3 600 yen (US $33) PRE j % 
PlayStation 2 Component AV Cable__ 2500 yen (US $23) Upravo sam dogovorio c , KU nijem. er PS2 ide sa mnom u 


Hrvatsku! Uskoro c ayStation 2, vrlo povoljno! 


BSK 


moglo vidjeti i mnoštvo starijih 
posjetitelja. Bilo je i mnogo 
roditelja koji su se zajedno sa svo- 
jom djecom došli zabaviti. PS2 
Japanke nisu skidale smiješak 
cijeli dan, bile su nazočne na 
svakom koraku pa vam se činilo 
da vam se ništa loše ne može 
dogoditi (osim ako vam se netko 
ne ugura u red za GT2000). Ne 
biste vjerovali, ali ni jedna od njih 
ne zna engleski jezik, kao što ga 
ne zna ni velika većina stanovništ- 
va (jedino mlađi, koji ga vjerojatno 
uče u školama, nešto “nabadaju'“). 
Samim time, sporazumijevanje je 
na festivalu, a i inače bilo na razini 
spiljsk6g pračovjeka. Mašite ruka- 
ma dok vas ne skuže. Evo, prim- 
jerice, prilikom kupnje PS2 majice 
(prodavale su se majice, vjetrovke 
i privjesci) pokušavao sam objas- 
niti prodavačici da mi je M mali 
broj. Nakon deset minuta, kon- 
ačno sam shvatio da su majice 
napravljene u Americi (7!) te da 
zbog toga nema većih brojeva (?!). 
Eh...sva sreća da smo prvog dana 
dobili prevoditelja... 

Cijele su dane bili nazočni i pro- 
grameri igara često pomažući pos- 
jetiteljima kad zapnu u igri, a 
ponekad su održavali i male semi- 
nare: kako i zašto tako odigrati. 
Vrlo pohvalno jer ste na licu mjes- 
ta (ako ste dobro znali spiljski 
jezik) mogli saznati sve o igri “iz 
prve ruke“. 


I dok se većina posjetitelja zabav- 
ljala igranjem, u “montažnom 
kinu" savršenog razglasa vrtio se 
Matrix. Izbor filma za demon- 
straciju visokokvalitetnih DVD 
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još sto novih 
PlayStationa 


Prvo sam učio od profesionalaca, pa 
potom i sam pokušao... Priznajem, nije 
me baš išlo 


Ovaj spaljeni pogled, posljedica je posje- 
dovanja prvih PS2 demo CD-a. Jedini u 
Europi! (Kako smo došli do njih? 
Pa..posudili smo od Kena) 


mogućnosti PS2 konzole je 
odličan, a sve one glasine o siro- 
mašnim opcijama DVD reprodukci- 
je sada su zvučale smiješno. Sve je 
tu i sve izgleda dobro. Pravi DVD 
player. 

A kad smo kod glasina, spomenimo 
još jednu koja se mogla čuti na fes- 
tivalu. Riječ je o tome da 
PlayStation 2 u Americi navodno 
neće izaći u rujnu, kako Je pred- 
viđeno, nego u presincu. To bi 
značilo da europska verzija stiže 
tek 2001. Da bismo se primirili, 
pitao sam ni manje ni više nego 
Chrisa Deeringa (predsjednika Sony 
Computer Entertainment Europe) o 
istinitosti tih informacija. Odgovor 
je bio znakovit: “Bilo je i glasina o 
promjeni datuma japanske premi- 
jere i prodaje, pa evo vidite koliko 
su točne!" 

Glavni je cilj Sonyjevog festivala 
bio definitivno uspješno riješen. 
Predstavili su PlayStation 2 konzolu 
kao potpuno gotovi proizvod, spre- 
man za prodaju zajedno s već sad 
velikom softverskom i hardverskom 
podrškom. Prikazane su čak 33 igre 
koje će biti u prodaji tijekom ožujka, 
što je najveća softverska podrška 
nekoj novoj konzoli do sada. Sony je 
s ovim festivalom zadržao odličan 
imidž što ga je stvorio iznimno pop- 
ularnim PlayStationom, no svjestan 
je da mora opravdati visoka očeki- 
vanja 80 milijuna stanovnika diljem 
svijeta. 

Subota, 04.03., prvi je dan prodaje 
PS2 konzole, jagma u dućanima , a 
sretni Japanezeri s plavom kutijom 
pod miškom trče doma ni ne dišući. 
Jedva čekamo prve službene 
podatke prodaje...i, dakako, jedan 
primjerak za redakciju... 


REPORTAŽA 


Start Up Screen PS2 


PlayStation.e 


PREGLED PS2 IGARA 


A-Train 6 


simulacija 
04.03. 


U ovoj odličnoj simulaciji cilj vam je izgraditi 
urbanu sredinu (grad) kao i u Sim Cityju ali je 
naglasak na gradskom prometu (vlak, tramvaj, 
podzemna i sl.) Za razliku od Sim Cityja 3000, koji # 
je obećavao potpunu trodimenzionalnost, a 
ponudio samo izometrijski pogled, A-Train 6 će 
biti u cijelosti u 3D real-timeu. Izgradivši jedan dio 
grada, možete se "šetati" kamerom između zgra- 
da i mostova, a za to vrijeme grad "živi", odnosno 
izmjenjuju se dan i noć, zima i ljeto i sl. Grafički je 
izgled igre odličan, a nedostatak takvih simulacija 
na PlayStationu širom joj otvara vrata uspjeha. Ne 
bi me čudilo da se A-Train 6 uvede kao obvezno 
"štivo" na fakultetima arhitekture. 


Pregled igara 
prikazanih na 


PlayStation 2 
festivalu 


Doukyu Billiards Master 2 


simulacija bilijara 
04.03. 


Svi ljubitelji bilijara, točnije poola, nestrpljivo će iščekivati ovu simulaciju 
koja izgleda savršeno glatko i realno. Kretnje kugli i posebice felševi izve- 
deni su gotovo identično pravima. Najveći problem ovakvih igara, nepre- 
glednost i naporno rotiranje kamere oko stola, u ovoj je igri potpuno 
riješen pomoću stalnih 60fps-a te vrlo pametnih kontrola. lako igra nije 
najavljena i za europsko tržište, vjerujem da bi se uz dodanu licencu prav- 
ih igrača bez problema 
mogla prodavati u 
velikim količinama. 
Ostaje nam samo 
nadatisedaćesetoi 
dogoditi. 


LELE 


American Arcade 


simulacija flipera 
04.03. 


Ako ste ikad poželjeli odigrati fliper iz 60- 
ih ili 7O-ih. godine, evo vam rješenja. 
Nabavite American Arcade i uživajte u 
"seljacima" i "gljivama" kojih 
ima najviše na ovakvim 
fliperima. Sjećate li se 
Centaura, jednog od 


najpopularnijih flipera 
'80.? E, pa on je moderno 
čudo prema ovim bebicama. 
Stvarno mi nije jasno zašto 
simulirati tako stare flipere i na njih 
"potrošiti" odličan engine kao što je ovaj 
koji su napravili u Astrollu. Možda je greš- 
ka u meni. 


E=>24 


Street Fighter EX3 


tučnjava 
05.03. 


Oni koji su igrali dosadašnje inačice Street Fightera znaju što očekivati 
od EX3-a. lako mi se čini da ne iskorištava veliki dio mogućnosti PS2, 
igra izgleda veoma igrivo i tečno. Naglasak je u tag borbi, odnosno u 
borbi u parovima. Čak četiri igrača mogu istodobno igrati preko multi- 
tapa, a novina je i izgradnja svog osobnog lika imenom Ace, koji se 
razvija tijekom igre. U single modu često se vode borbe dva na dva 
(nasuprot uobičajenih jedan na jedan), ponekad dva na jedan, pa čak i 
tri na jedan, čime su programeri željeli igru učiniti raznovrsnijom i zan- 
imljivijom. Glavni adut Street Fightera EX3 u borbi s vrlo jakom 
konkurencijom, Tekken Tag Turnament te Dead or Alive 2, je njegov 
datum izlaska. Mjesec dana, koliko će se sam nalaziti na policama, tre- 
balo bi biti dovoljno vremena za količinski dobru prodaju. 


RONIC ARTS SQUARE 


Snowboard Supercross 


simulacija snowboardinga 
proljeće 2000. 


Igru je razvijala ekipa iz kanadskog EA i to je prvi put da neki američki ili 
europski proizvođač izdaje igru prvo u Japanu. Snowboard Supercross, ili 
skraćeno SSX, je definitivno najbolja simulacija snowboarda koju sam 
vidio, a razlog leži u izvrsnim kontrolama koje se mogu usporediti samo s 
GT-om ili, bliže, Tony Hawkom. Prilikom igranja koristio sam, po preporuci 
programera, i digitalne i analogne kontrole: digitalne prilikom izvođenja 
trikova u zraku, a analogne za sve ostalo. Kombinacija je začuđujuće 
dobra, s velikim stupnjem točnosti. Staze su goleme i s mnogo prečica, a 
kretnja snowbordaša (60fps) je iznimno glatka i precizna. Igra je zapravo 
utrkivačkog karaktera makar je potrebno izvoditi trikove koji podižu 
"moral" potreban za brže, preciznije i bolje kretanje snowbordaša. 
Programeri se hvale i glazbom koja se razvija ovisno o situaciji na stazi. 
Grafički jedna od najimpresivnijih igara na festivalu (kako nas je i naučio 
EA), SSX ipak ponekad "zatrza" te padne na samo 15-20fps-a. No, to su 
greške koje će se otkloniti do izlaska igre, kako kaže producent Jason 


Link. Detaljnije o ovoj igri kroz naš razgovor s Frankom Gibeauom, dopred- 
sjednikom EA izdanja iz Amerike te s Jasonom Linkom, producentom SSX- 


a, u idućem broju PSX-a. 


PLAYSTATION ČASOPIS 


PREGLED PS2 IGARA 


Onimusha 


avantura 
ljeto 2000. 


Jedan od glavnih ljudi Capcoma, Yoshiki 
Okamoto, je na velikom platnu pred 
velikim auditorijem prikazao prve ani- 
macije iz vrlo obećavajuće avanture 
Onimusha (originalno predviđen za PS, a 
poslije prebačen za PS2). Kinomatički 
realne CG scene opisuju vrijeme japan- 
skog građanskog rata, a krupni kadrovi 
glavnog lika otkrivaju velike mogućnosti 
PS2 konzole. Sama igra izgleda kao 
mješavina Resident Evila i Metal Gear 
Solida s ninjom kao glavnim likom. "Rješavanje" protivnika se vrši putem 
katane, makar je moguć i stealth način napredovanja poznat iz MGS-a. lako 
nismo mnogo vidjeli iz petominutnih animacija, možemo sa sigurnošću reći 
da će Onimusha biti veliki hit, ne samo u Japanu, nego i u svijetu. 


Maximo 
arkadna avantura 
nije objavljeno 


Sjeća li se tko Ghost 'n' Goblinsa? E pa, 
Maximo je vrlo sličan tome, po riječima 
Okimotoa. Predstavljen kao još jedan pro- ( 
jekat Capcoma, Maximo bi trebao biti 
prva arkadna avantura za PS2. Nažalost, 
prikazani su samo likovi koje možete vid- 
jeti na slikama, a više o igri u bližoj 
budućnosti. 

Okimoto je ukratko najavio i novi nas- 
tavak Resident Evila (odnosno 
Biohazarda na japanskom tržištu) za 
PS2. Programeri Capcoma imaju 
težak zadatak: opravdati visoka 
očekivanja ove igre za tako moćan stroj kao što je PS2. O radnji same igre 
Okimoto je samo rekao da će biti mnogo krvi i zombija. Tko bi rekao... 


OStory 


ljubić sapunica 
nije objavljeno 


lako ova igra, siguran sam, neće nikad vidjeti ni Europu ni Ameriku, morao 
sam je spomenuti. OStory bi bio idealan lijek svim HTV-ovcima koji nam 
redovito serviraju različite meksičke, špaljolske i sl. sapunice. Dakle, riječ je 
o nečemu sasvim novom, o japanskoj sapunici u kojoj čak možete utjecati 
na tijek radnje. Što bi rekli, interaktiva avantura iliti vi ste sastavni dio rad- 
nje. Pa tko to ne bi zaigrao? Još kad vidite savršenu reprodukciju snimlje- 
nog videa koji je gotovo u DVD kvaliteti i poslušate taktove vrlo popularne 
glazbe u igri (čuli smo je u obližnjem tokijskom dućanu na lokalnom radiju)! 
Naravno da smo onda iskoristili priliku i poslikali cijelu glumačku ekipu na 
njihovom premijernom predstavljanju japanskoj publici. Uživajte... 


PREGLED PS2 IGARA 
Evergrace 


proljeće 2000. 


Eternal Ring 


04.03. 


Uvod u Eternal Ring me se posebno dojmio na 

festivalu. Animacija zmaja u letu iznad reflekti- 

rajućeg jezera u kombinaciji sa svjetlosnim efek- 

tima koji blješte iz prstena (oko kojih se i temelji 

priča) izgleda nestvarno dobro. Nakon takvog 
uvoda očekivanja od igre su velika, no čini mi 

se da je Eternal Ring uz manje preinake 

“mogao izgledati i mnogo bolje. Da ne bih 

Bi. ispao prekritičan, igra je dobra, donosi 
sasvim drugačiji pristup RPG igrama 

« (pogled iz prvog lica) te definitivno ima 
atmosferu. Ipak, kretanje lika je malo 

Šš presporo, a sam način borbe, barem 


Armore Core 2 


simulacija robota 
ljeto 2000. 


Gledajući vrlo kratku 
ali atraktivnu animaci- 
ju Armored Corea 2, 
zažalio sam što je na 
festivalu nismo mogli 
odigrati. Puno akcije 
izvedene u velikoj brzi- 
ni i odlični efekti (reci- 
mo, kao prilikom ispa- 
ljivanja desetak raketa 
koje djeluju posebno) 
jamče odličnu zabavu. 
Najveći adut ove igre 


onaj s mačem, izgleda prilično šlampa- 
vo. Na raspolaganju je samo jedan 
udarac mačem, a brzina zamaha je pres- 
pora za većinu protivnika, tako da se uglavnom 
borite s prstenovima, odnosno magijama koje 
oni nose. Kombinacijom prstenova (vatra, voda, 
zemlja i vjetar), "mixate" različite napadačke 
magije ovisno o protivniku. Igrajući demo inačicu 
brzo sam prešao dva kratka nivoa i jednu borbu 
s bossom (klasika) boreći se s desetak različitih, 
dobro dizajniranih protivnika (ne računajući ble- 
savi pokretni oklop). Ponekad je vidljivo prekla- 
panja tekstura okoliša, ali se nadam da su svi ti 
problemi samo trenutačni i da će se rješiti do 
samog izlaska igre. Ipak, vremena je malo... 


KI 


Još jedan RPG iz tvornice From Softwarea, već 
na prvi pogled potpuno drugačije izvedbe od 
Eternal Ringa. Pogled je iz trećeg lica (kao Tomb 
Raider), s aktivnim pokretnim kamerama koje 
dobro prate radnju. Radnja je kao i u Eternal 
Ringu, smještena u fantasy svijet, a grafički već i 
u ranoj fazi izgleda odlično. Barem dok se ne 
krećete, jer tada naglo pada rezolucije sa 
640x480 na 320x240, što okoliš čini prilično 
ispikseliziranim. Taj nedostatak sam primijetio i 
u Eternal Ringu, ali ne u toj mjeri. Vjerujem da 
će programeri riješiti taj problem jer igra inače 
izgleda sasvim dobro. Veliki izbor magija, oružja 
(na početku igre možete uzeti veliki lonac i 
staviti ga na glavu kao zaštitu) te neprijatelja sa 
završnim bossovima čini igru dovoljno zan- 
imljivom da razmišljate o njoj i prije spavanja. 
Borba je inače vrlo jednostavna, približite se 
neprijatelju i zamahnete mačem (zasad samo tri 
poteza) držeći prst stalno na gumbu). U svakom 


je zasigurno multiplay- 
er mode, zamislite je 
samo u onlineu modu s desetak igrača diljem 
svijeta. Službeno nije najavljena ta mogućnost, 
ali tko zna... 


slučaju, naslov za preporučiti. 


Ex Billrards 


simulacija bilijara 
04.03. 


Na prvi pogled obična simulacija bil- 
ijara, sve dok ne vidite stol u obliku 
pentagrama (vidi sliku). Ostalo je 
sve klasika: dobar algoritam kretnje 
kugli i odbijanja od martinele, lako 
izvedivi felševi, te brza i laka pre- 
glednost stola i cijele igre. 


Stepping +5: 
Selection“ 


# \ 
04.03. 


Ako pogledate slike, shvatit ćete o kakvoj 
je igri riječ. Uz igru je potrebno nabaviti i 
poseban kontroler popularno zvan "tepih" 
na kojem se doslovce pleše. Igra od vas 
zahtijeva da u zadanom ritmu pritišćete 
(ili bolje reći gazite) određene tipke dok 
vas prati glazba Britney Spears, 
Backstreet Boysa, Scatman Johna i 
drugih. O izboru glazbe neću davati 
nikakve komentare, a o samoj igri mogu 
reći da je prilično zabavna, ali ne koliko, 
recimo, Bust a Groove. Ipak, ako želite 
besplatni 
fitnes za po 
doma (ili 
pogledati 
svježe 
operiranu 
Britney), 
svakako je 
nabavite. 


real-time simulacija 
04.03. 


Kessen, za razliku od drugih igara 
prikazanih na festivalu, koristi real-time 
animacije koje izgledaju toliko dobro da 
ćete pomisliti da su prethodno renderi- 
rane. Napravljene su u potpuno film- 
skom stilu (s mnogo blur-focus efekata), 
što donosi jedan posve novi doživljaj 
atmosfere u ovakvim ratnim strategija- 
ma. Sam način igranja podsjeća na 
Warhammer: Dark Omena. Pogled na 
teren je izometrijski, a vaša vojska 
sačinjena od konjanika, strijelaca, 
pješadije i sl. raspoređena je po grupa- 
ma. Kretanje i borba uvelike ovisi o tipu 
terena (u demou je prikazana borba u 
blizini grada, a vojsku možete skriti iza 
gustih izraslina okolne močvare). Sve su 
borbe izvedene u 
real-time animacija- 
ma (nisam li to već 
rekao?), gledajući ih, 
svaki sam se put 
nanovo čudio. Jedan 
vrlo zapostavljeni 
žanr na PlayStationu : 
koji je konačno, pa 
makar to bilo i na 
dvojci, ima strategiju 
koju bi i PC-jaši 
željeli! | to što prije... 


TOKYO REPORT PREGLED PS2 IGARA 


Jikkyou World Soccer 2000 Drum Mania 


ŽANR nogometna simulacija ŽANR glazbena simulacija 
U PRODAJI nije objavljeno U PRODAJI 04.03. 


JWS 2000 je nastavak popularne Konamijeve ISS serije nogometnih simu- Želite bubanjati ali vam susjedi zamjeraju. Nema brige, nabavite Drum 


lacija. Naziv za europsko tržište bit će vjerojatno ISS 2000. Igra je u ranoj Maniu te poseban kontroler "bubnjić" pa rasprašite koliko vam volja. 

fazi izrade (tek oko 10%), tako da je igrivi demo bio prilično neigriv. Nevjerojatno kako tako jednostavna ideja može biti zarazna, o čemu svje- 
Upravo stoga Konami nije objavio slike iz igre jer će se one zasigurno doče i dugački redovi Japanaca koji su čekali svojih pet minuta "lupanja". 
znatno promijeniti. Poučen dosadašnjim ISS iskustvom, vjerujem kako će Način je isti kao kod Stepping Selectiona, samo što ovdje ne skačete, nego 
na kraju JWS 2000 izgledati odlično. Igrajući demo, vidio sam oko 20% udarate i rukama i nogom (bass). Konamiju bih samo predložio da preko 
gotovih animacija kretnje igrača, a one izgledaju savršeno u 60fps-a. Na Interneta omogući download novih pjesama i ritmova za ovu odličnu igru i 
izbor je bila samo jedna kamera, ona najbliža igračima, a sustav kontrola nema kraja zabavi... 


je potpuno drugačiji od dosadašnjh ISS-ova. Obzirom da neke komande još 
nisu implementirne, vjerojatno će se i to na kraju promijeniti. Ekipe su još 
uvijek internacionalne reprecentacije (igralo se s Brazilom i, naravno, 
Japanom), a na taktičkom izborniku ima novina: prikazan je moral cijele 
ekipe, njihova forma, kondicija i sl., a sve preko popularnih "smilića" kao i 
kod pojedinačnih igrača. Ulazak u taktički izbornik (što bi Amar rekao: u 
Ćiru) nije bio 
moguć, vjerojatno 
zato što se tek radi 
na njemu. Kvaliteta 
koju daju svi nje- 
govi prethodnici 
trebala bi biti 
dovoljno jamstvo 
da se već sada pri- 
bilježimo za svoj 
primjerak u 
obližnjem dućanu. 


Ridge Racer V 


ŽANR simulacija vožnje 
U PRODAJI 04.03. 


Tekken Tag Toumament 


Žana tučnjava 
U PRODAJI 30.03. 


Namco je izložio najbolje igre na sajmu pa je 
gužva na njihovim štandovima bila oprav- 

dano najveća. Jednosatna čekanja nisu smet- 
ala uporne Japance, a sretnici koji su nakratko 
zaigrali Ridge ili Tekken (među njima sam i ja) 


Slike koje gledate uzete su iz 30% gotove igre koju sam imao priliku odi- 
grati. lako najavljen u kompletnom 3D okružju, Tekken koristi stari trik 
zvan parallax-line, samo u mnogo razrađenijoj formi. Objekti pozadine su 
"Postavljeni" na rotirajuće prstenove koji se okreću nejednakom brzinom 
stvarajući dojam prostornosti. E sad, da ne biste pomislili da picajiziram, 


odlazili su sa smješkom na licu i spoznajom što iduće efekt je uistinu dobar, pogotovo kad dodate sceni i zasebno animirane 
nabaviti. Peti nastavak Ridge serijala više podsjeća na originalni Rage likove koji navijaju sa strane, refleksiju zgrada te padaline (primjerice, sni- 
Racer nego na četvorku. Staze su sve u gradu, a izbor auta je mnogo jeg u planinama). Od ponuđenih likova dostupni su bili Eddy, Jin, Paul, 
manji. Razlog je zasigurno vrlo kratko vrijeme izrade igre, no ipak Ridge Xiaoyu, Hwoarang i Jun (svi iz Tekkena 3), s potezima identičnim kao i 


Racer V ima mnogo toga za ponuditi. Prije svega mislim na vrlo brzu i prije. Dakako, izvedeni su u više frameova (pogodili ste 60 istih) na višoj 
glatku jurnjavu (konstantnih 60fps-a, za razliku od 30fps-a u Ridge Raceru | rezoluciji i rezultat je krasan. Očekujemo nove likove, kao i poteze, a Tag 
R4) koja je izvedena u prekrasnoj grafici. Pogledajte slike te ih "pokrenite" | opcija, odnosno borba u parovima, zahtijeva potpuno drugačiju strategiju 
u mašti da biste stvorili približnu sliku kako to izgleda. Osjećaj vožnje i borbe od dosadašnje. Jednostavnim pritiskom na L1 i RI mijenjate part- 
dalje je isti, arkadni, s tom razlikom da je upravljanje mnogo preciznije nere, a pravodobnom kombinacijom možete ostvariti comboe (npr. jednim 
zbog svoje glatkoće. Trenutačno najveći hit za PS2. likom odbacite protivnika na lijevo te brzim pritiskom na L1 promijenite 
Detaljan opis pročitajte na idućim stranicama PSX-a. igrača, koji se pojavljuje na lijevoj strani ekrana spremno ga dočekujući). 
Po licima okolo okupljenih Japanezera, vidjelo se da su bili oduševljeni 


grfgace < > M ak pei akgk 00 i 
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PLAYSTATION ČASOPIS 


PREGLED PS2 IGARA 


Gran Turismo 2000 Be On Edge 


simulacija vožnje 
proljeće 2000. 


Treba li što reći o živućoj legendi, Gran Turismu? 
Dođete na sajam, odvozite deset minuta gradske 
vožnje na stazi nalik onoj u Seattle iz GT 2, 
izbacite jezik do poda od svih tih efekata i 
objekata koji tako jasno i glatko prolaze pokraj 
vas. Stisnete kontrole misleći da su digitalne, ali 
se sjetite da u ruci držite dual shock 2 koji je pot- 
puno analogan. Željni eksperimenta, stisnete 
lagano X, a motor tiho zabruji... malo jače i 
lagani pokret... nakon pet minuta shvatite da 
grčevito pritišćete gumb, motor snažno urla, a 
gume vrište od iznemoglosti. Sunce na trenutke 
obasjava uglancani auto dok okolne zgrade 
reflektiraju sve u staklu. Konačno shvaćate da su 
kontrole savršene i, koliko god mislili da je to 
nemoguće, bolje nego u GT 2. Idući dan odete u 
Sonyjevu zgradu na intervju s Kazunuori 
Yamauchiem, glavnim i odgovornim "krivcem" 
što GT uopće postoji, a on vam kaže: "Gran 
Turismo 2000, te onaj demo koji ste imali priliku 
odigrati, u ranoj je fazi izrade, pokazuje tek 20% 
od konačnog proizvoda. Želim popraviti grafiku 
barem pet puta!". | što da mu čovjek na to 
odgovori? 
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glazbena arkada 
proljeće 2000. 


Eh, ovo je nešto poseb- 
no. Cartoon animirani 
likovi igre su tajni 
agent lisica i njegova 
cura te, dakako, veliki 
broj nabrijanih i pišto- 
ljem opremljenih loših 
frajera. Cilj igre je edi- 
tirati dio real-time vi- 
deoanimacije (nivoi) 
koji se na kraju spajaju 
u jedan dugi animirani 
film. Točnom kombi- 
nacijom clipova (razli- 
čite dužine od 1do 4 - 
svaki na zasebnom 
gumbu kontrolera) 
potrebno je ispuniti 
"bar" koji je dugačak 
točno 8 jedinica duži- 
ne. Dakle, možete ga 
popuniti s dva clipa dužine 4, s četiri dužine 2, ili 


to sve u ritmu glazbe! Vjerujte, nije lako, a ako 
pogriješite ponavljate cijelu sekvencu. 

Be On Edge će se u Europi vjerojatno pojaviti 
pod drugim nazivom, a PSX će i dalje pratiti 
razvoj ove jedinstvene igre za PS. 


Fantavision 


logička 
04.03. 


Svi željni dobre akcijsko-logičke igre doće će 
na svoje igrajući Fantavision. O čemu je riječ? 
Raznobojne svijetleće rakete izlijeću s dna 
ekrana, a cilj igrača je kursorom povezati isto- 
bojne u lančanu eksploziju. To činite "loveći" 
rakete nišanom-crtom koja se kružnom osi 
okreće oko kursora. Zvuči jednostavno, ali 
vjerujte mi nije. No, kompleksnost je upravo i 
dobar dio igre jer vas drži prikovane uz 
ekrane, a svi oni koji su provodili noći u želji da 
sruše rekord Tetrisa, znat će o čemu je riječ. 


L Q Remix+ 


logička 
23.03. 


Na ovim pros- 
torima poznatiji 
pod imenom 
Kurushi (ili 
Inteligent Qube), 
ova zahtjevna 
logička igra je 
stvorila uski krug obožavatelja koji će zasig- 
urno biti sretni i s ovim nastavkom (je li tako 
Nevenka?). I. Q Remix+ donosi veliki broj 
novih modova igranja te potpuno novi multi- 
player mode (dva igrača istodobno). Cijela 
igra radi u real-timeu pa iako nije pretjerano 


Dark Cloud 


RPG 
jesen-zima 2000. 


Jedna od najljepših igara prikazanih na festivalu. 
Nažalost, vidjeli smo samo animaciju ali i ona dovoljno govori o 

kvaliteti igre za koju programeri imaju još dosta vremena za doradu. Ne 
samo da donosi prekrasnu grafiku i animaciju, nego donosi i nešto pot- 
puno novo u žanr RPG-ova. A to je izgradnja okoliša kakav vi želite, jer 
vam je to upravo zadatak u igri: učiniti zemlju onakvom kakva je bila prije 
nego što ju je zlo carstvo unakazilo. Moći ćete izgraditi kompletno selo 
(kuće, crkve, brda, mostove, ceste, vjetrenjače i sl.), pa čak i utjecati na 
vremenske prilike. Poslije možete pogledati sve u real-time 360% zakreta i 
3D-u i uživati. Kako je zemlja podijeljena na otoke, nauživat ćete se gleda- 
jući najljepše odsimuliranu real-time vodu ikad. I to iz zraka, jer cijelo vri- 
jeme letite na sagu... Ne podsjeća li vas ovo na Magic Carpet? 


grafički bogata izgleda simpatično i zabavno. 


Exterminator 


panična akcija 
nije objavljeno 


Bukvalni prijevod žanra ove 
igre je panična akcija (panic 
action). Gledajući animacije 
iz igre shvatio sam i zašto je 
dobila takav naziv. Radnja 
se odvija na Sjevernom 
polu, za vrijeme snježne 
mećave (mala mećavica, tek 
da podigne atmosferu). 
Glavni lik nakon par minuta 
hoda kroz mističnu bjelinu 
dolazi u napušteni 
istraživački centar. Nakon 
par velikih upitnika iznad njegove glave, izne- 
nadno i nenajavljeno ispred njega stvore se 
čudne alienske kreature koje zasigurno ne žele 
odigrati koju partiju ISS-a... Podsjeća li vas sve 
to na Carpenterov film Stvar? U svakom sluča- 
ju, animacije igre izgledaju vrlo obećavajuće, a 
avanturistična radnja (svedena na: nađi 
određene ključeve i prekidače, uništi računalo 
u postrojenju 17 i sl.) pored svega od vas zahti- 
jeva da bježite ispred frustrirajućih, neartikuli- 
ranih stvorenja u paničnoj akciji! 


Driving Emotion Type-S 


ŽANR simulacija vožnje 
U PRODAJI 16.03. 


Squareov izravni konkurent Gran 
Turismu izgleda odlično sve dok ne 
uzmete kontrole u ruke i shvatite da 
ne vozite auto nego klizaljke. Grafički 
impresivan, sa sasvim novim efektima 
blura kojima je cilj što realnije prikazati 
pravu vožnju, Type-S zaostaje u najbit- 
nijoj komponenti autosimulacija, a to 
su kontrole. Pošto je malo vremena 
ostalo do izlaska igre u prodaju, pitanje je hoće li programeri stići išta 
promijeniti po tom pitanju. A bilo bi šteta upropastiti inače vrlo obećava- 
juću igru. Klasičan model vozi-zaradi-potroši na upgrade-vozi ponovno svi 
kopiraju iz originalnog GT-a, što uopće nije loše. Ipak Type-S je igra s nekim 
gi, potpuno novim idejama, a jedna od 


pogled iz auta. A efekt refleksije 
stakla unutar auta izgleda stvarno 
dobro, dosad neviđeno. Od auta 
ponuđeni su svi oni japanskih 
proizvođača (kao i u GT-u), a šuška 
se da će se u konačnoj inačici 
pojaviti i Porscheov. Ipak je Square 
u partnerstvu s EA-om. 


Golf Paradise 


ŽANR simulacija golfa 
U PRODAJI 04.03. 


Prvi golf za PS2 izgleda odlično. Likovi su vrlo slični onima iz Everybody's 
Golfa, svaki sa svojim vrlinama i manama. Grafički prikaz terena je 
izvrstan, a smjer i jačinu vjetra odredit ćete gledajući krošnje okolnog 
drveća. A one se tako dobro njišu da dobivete dojam da ja svaki list 
zasebno animiran. Udaranje je izvedeno slično EA-ovim simu- 
lacijama golfa; prvi pritisak pokreće skalu, drugi određuje 
jačinu, a treći slize odnosno felš na lopticu. Prilikom puttinga 


Fob 


uključuje se klasična mreža pomoću koje određujete nagib i A 
zakrivljenje terena. Sve skupa, simpatična igra namijenjena >, 
svima, a ne samo zagriženim golferima. = 


TION ČASOPIS 


jedinici Dead Or Alivea. Uz 


jedna od njih malo odgodi. Inače Kessen i Dead or Alive 2 su prve igre za 
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Gekikukan Professional 
Baseball (nt the End of the Century 1999) 


ŽANR simulacija bejzbola 
U PRODAJI 30.03. 


Ova bejzbol simulacija pos- 
ramljuje sve dosadašnje 
sportske igre koje su se 
hvalile motion-capture 
tehnologijom i iznimno fluid- 
nim animacijama kretnje 
igrača. Gledajući je, možete 
se doslovce uživjeti 

kao i gledajući pravi TV pri- 
jenos. Odsimulirana je japan- 
ska bejzbol liga, što znači da 
se ova igra nikad neće pojav- & 
iti kod nas, ali siguran sam 
da će Square iskoristiti engine za neku Major League Baseball licenciranu 
igru. Udaranje palicom je izvedeno potpuno drugačije nego u dosadašnjim 
bejzbol igrama. U malom kvadratu oko palice udarača (batera) prikazuje 
se (velikom brzinom) približno mjesto gdje će bačena loptica proći (ovisno 
o slizeu), a na udaraču je da brzo "lovi" točno mjesto udara. Dakako, svi 
udarači i bacači se međusobno razlikuju pa ćete lako prepoznati prave zvi- 
jezde bejzbola. Preglednost u igri je odlična (možda i najbolja do sada), a 
svi oni koji nikad nisu igrali bejzbol, kako onaj pravi, tako i neki virtualni, 
gledajući Gekikukan Professional Baseball, zažalit će zbog toga. 


Dead or Alive 2 


ŽANR tučnjava 
U PRODAJI 30.03. 


Ako ste igrali i voljeli jedinicu, onda vas ni dvojka 
neće razočarati. Još uvijek se curicama trese 
inventar, a suknjica podiže na svaki blagi pokret, s 
tim da to sada izgleda mnogo glađe i grafički 
detaljnije. Čovjek bi pomislio da pišem za Playboy, 
ali to su činjenice. Novosti u ovom nastavku su Tag 
način borbe, te borbene arene u potpunom 3D-u, 
što znači da se borba ne izvodi unutar pred- 
viđenog prostora (kao u Tekkenu i Street 
Fighteru). U praksi to izgleda 
(gledajući par animacija 
na prezentaciji) tako 
da ćete pasti sa zida 
dvorca nastavivši 
tučnjavu na tlu ili 
nekom nižem 
nivou građevine. 
Animacija je izvedena 
u (pogađate) 60fps-a, 

što omogućava brzo i 
atraktivno izvođenje udraca 
iz repertoara već viđenog u sH £ 
Tekken, definitivno najbolja tučnjava za PS, a isti datumi izlaska za obje 
igre sigurno će prestavljati određeni problem pa me ne bi čudilo da ga 


PS2 koja će koristiti DVD kao medij. 


Osim ovih igara, na festivalu je bilo moguće odigrati i: Mahjong Taikai 
Ill Millennium League (KOEI), Jikkyou Pawafuru Puro Yakyuu 7 ili jed- 
nostavnije Powerful Baseball 7 (KONAMI) , Mahjong Yarouze! 2 (KON- 
AMI) te Morita Shougi (YUKI-ENTERPRISE). Sve igre su jednostavne, 
kao i njihovo ime, riječ je o različitim stolnim logičnim igrama ili 
bejzbolima (s likovima kao s GameBoya), koje se sigurno neće pojaviti 
u Europi pa ih nisam ni opisivao. 

Sve skupa, vrlo impresivna ponuda s nekoliko sigurnih hitova. Prvi od 
njih je sigurno Ridge Racer V koji je u prodaji od prvog dana izlaska 
konzole, a uskoro možemo očekivati i druge. Koliko je ono do izlaska 
konzole u Europi? 


NAJAVE 


doista, nakon svih protur- godine isporučila u početnoj prodaji 

ječnih glasina, na velebnom — Dreamcasta. 

sajmu u Tokiju je U ručicama zgrčenim od jutarnjeg 
potvrđeno: PlayStation 2 nastupa mraza, naši japanski prijatelji ne 
istim napadačkim otvaranjem kao i drže samo lovu za PlayStation 2. 
prije pet godina. Sličan scenarij, Većina od njih će svoju crnu zvijer 
potpomognut urnebesnom market- nahraniti prvim igrama napravljen- 
inškom kampanjom, polako se im baš za novu konzolu: Tekken 


pomalja i već možemo pretpostaviti Tag Tournament i Ridge Racer 5. O 
kako će to izgledati. Subotnje jutro, Tekkenu nešto više u idućem broju 


4. ožujka, izgaženi Japanci (njegov početak prodaje je 30.03.), 
pospano se izvlače iz svojih vreća danas ćemo se pozabaviti najnovi- 
za spavanje, zahvalni nebu na ne jim Ridge Racerom koji izgleda, 
toliko mrzloj noći. Disciplinirano i izgleda, ma da pukneš... 


polako se postrojavaju u red čeka- 
jući trenutak kad će im omiljena 


trgovina tehničkom robom otvoriti Najavljeni Namcov riskantni potez 
svoja vrata. Naša zamišljena kam- ipak će se isplatiti. Trebalo je na 
era na kranu polako se udaljava i brzaka dovršiti sve poslove i izaći 
svjedoci smo kilometarskog reda prije najvećeg konkurenta - Gran 
koji vijugavo promiče urednim toki- Turisma 2000. Budući da se će se 
jskim ulicama. Uporni čekači znaju njegov izlazak malo otegnuti, prva 
da se ne moraju previše gurati. od trkaćih igara od kojih se mnogo 
Sony je obećao 4. i 5. (i u ned- očekuje bit će ipak Ridge Racer. 
jelju?!) u dućane ubaciti oko milijun Namcovi ljudi nisu htjeli odstupati 
novih PlayStationa, samo četiri od provjerenog koncepta igre 


puta više nego li je Sega prošle "Fully enjoy a racing world with 
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variety of things". | ovaj put 
oduševljeni će igrači moći uživati u 
raznovrsnim (izmišljenim) automo- 
bilima čije kretanje možda i nije 
najvjernije simulirano, ali je zato 
užitak u vožnji, grafici i popratnoj 
usluzi izniman. Na koncu, i "najv- 
jernije simulacije" vožnje na konzo- 
lama možda baš i nisu simulacije pa 
opet uživamo u njima. 

Vidjevši slike, promo-filmove, pa i 
samu igru, mislim da nikome neće 
pasti na pamet izvaliti:" A ne, nije 
to prava simulacija, daj nešto 
drugo". 

Bacite li pogled na slike, znat ćete 
o čemu govorimo. Već na prvi 
pogled vidi se i osjeća detaljna 
grafika koja će ovu igru jedno vri- 
jeme držati na vrhu pobjedničkog 
postolja. Nadograđeni Gouraud 
Intense Engine, kojim se Namco 
već služio u Ridge Racer serijalu, 
pokazuje svoje mišiće. Nemojte gle- 
dati samo glatku stazu, automobile 
bez uočljivog piksela na sebi ili 
detalje u gradovima u kojima se 
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Ai, Ai, Aiiiliiiilaiaiiilii. .. 

Kakav bi to bio novi Ridge Racer bez novog top modela u 
uvodnoj špici? Onako usput, uvodna animacija je nešto pre- 
divno. Kompletno prerenderirani FMV s glavnom zvijezdom 
Ai Fukami (Je I'se to neko sprda s djevojčinim prezimenom? 
Molim vas- ozbiljno). Uostalom, sliku ste već vidjeli na 


naslovnici, a pripremite se na pravu invaziju Ainih slika u 
različitim pozama. 


Ai Fukami 


12. XII. 1979. 


the Serpent Holder!? 
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Prva šestorica Max RPM: 7200 Top speed: 149 mph 
Max output: 351 ps/6400 rpm Broj brzina: 5 
Max torque: 31.7 kg-m/4100 rpm 


Top speed: 171.5 mph 
Broj brzina: 5 


E.O. 


Proizvođač: Himmel 


Ime motora: HM36DRST 

Solare Proizvođač motora: Himmel 
Proizvođač: Rivelta Tip motora: 6-cilindrični SOHC 
Ime motora: R4CT Dužina: 15.03 ft 

Toreador Proizvođač motora: Rivelta Širina: 6.5 ft 

Proizvođač: Danver Tip motora: 12-cilindrični DOHC Visina: 4 ft 

Ime motora: 6D-GE Dužina: 14.6 ft Težina: 2072.3 Ibs 

Proizvođač motora: Danver Širina: 6.89 ft Max RPM: 8100 

Tip motora: V8 SOHC Turbo Visina: 3.84 ft Max output: 479ps/6200 rpm 

Dužina: 15.26 feet Težina: 2469.2 Ibs Max torque: 40.7kg-m/4500 rpm 

Širina: 6.2 feet Max RPM: 8800 Top speed: 208.2 mph 

Visina: 4.1 feet Max output: 435 ps/7800 rpm Broj brzina: 5 

Težina: 2910.1 Ibs Max torque: 34.5 kg-m/6200 rpm 

Max RPM: 7000 Top Speed: 199.5 mph 


Max output: 383ps/5350rpm Broj brzina: 6 
Max torque: 47.0 kg-m/3700 rpm 
Top speed: 185.2 mph 

Broj brzina: 4 


Mercurio 
Proizvođač: Rivelta 
Fortune Ime motora: R16C 
Proizvođač motora: Rivelta 
Proizvođač: Kamata Tip motora: V6 DOHC 
Ime motora: Ka-18FT Dužina: 14.6 tt 
. u Proizvođač motora: Kamata Širina: 6.3 tt 
Proizvođač: Kamata Tip motora: 4-cilindrični DOHC aah o 
Ime motora: KA-30FR Dužina: 12.8 ft Visina: 3.8 ft 
Proizvođač motora: Kamata Širina: 5.74 tt Težina: 2336.9 Ibs 
Tip motora: 6-cilindrični DOHC Visina: 4.12 tt Max RPM: 8200 
Dužina: 14.8 ft Težina: 1940.1 Ibs Max output: 405 ps/5500 rpm 
Širina: 6.03 ft Max RPM: 9000 Max torque: 46.8 kg-m/4000 rpm 
Visina: 3.97 ft Max output: 281 ps/8000 rpm Top speed: 174.6 mph 
Težina: 2314.9 Ibs Max torque: 20.7 kg-m/7500 rpm Broj brzina: 6 
SS START BUTTON : EXIT Pa 169 "5 
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vozi najnoviji Ridge Racer. 
Pogledajte prozore zgrada u kojima 
se zrcali obris vašeg automobila 
kad prolazite pokraj. A sve to traje 
stotinku sekunde. 

Ridge Racer se vrti, brojkom i slovi- 
ma, u 60 (ŠEZDESET) frameova u 
sekundi. Slike mogu prelijepo izgle- 
dati, ali tek kad osjetite svu 
glatkoću gibanja u igri, postajete 
svjesni snage nove Sonyjeve kon- 
zole. Napokon ćemo u nekoj trkaćoj 
igri moći vidjeti iskre koje frcaju 
kad se nađemo u koliziji s pro- 
tivničkim automobilom ili zidom. 
Kad, prije zavoja, naglo zabacimo 
auto u čuvenom ridgeracerskom 
stilu, iz guma će prokuljati gusti 
dim koji će itekako upotpuniti 
atmosferu (kah, kah). U prozorima 
vašeg automobila vjerno se 
oslikavaju prizori okoliša, tako da 
ćete teško odoljeti porivu vožnje s 
pogledom izvana. O raspršivanju 
svjetlosti i svjetlosnim efektima ne 
treba ni govoriti. Na nekim ćete 
stazama poželjeti staviti sunčane 
naočale na glavu, a poseban gušt 
za romantičare bit će vožnja obas- 
jana posljednjim zrakama sunca 
dok vas protivnici, na ne baš 
romantičan način, pokušavaju 
izbaciti sa staze. 

Mogućnosti prvoklasnog renderi- 
ranja i brzina PlayStationa 2 isko- 
rišteni su znalački. Ni u jednom 
trenutku vožnje nećete primjetiti 
rupe na obzoru i naglo pojavljivanje 
udaljenih prizora. Čini se da u ovoj 
igri pop-upa uopće nema. Tek pom- 
nijim pogledom sa strane može se 
uočiti lagano pojavljivanje najuda- 
ljenijih obrisa staze, ali to je daleko 
od onoga što se dosad nazivalo 
pop-up. Igračev je dojam da je 
staza stvarno tu i da se tijekom 


PLAYSTATION ČASOPIS 


vožnje nigdje ne gubi kako bi se 
nanovo iscrtala. 


U samoj je igri, kao i u prijašnjem 
nastavku, nekoliko iskušanih modo- 
va vožnje ali s novim idejama. U 
pet modova moći će se voziti na 
sve načine koje možemo zamisliti. 
Glavni Grand Prix mod ne razlikuje 
se mnogo od onog u četvorki. U 
najvećem natjecanju vozač će imati 
priliku napredovanja i nabavljanja 
novih automobila. Vozit će se po 
svim stazama, a programeri 
najavljuju ludu i uzbudljivu utrku, 
bez popuštanja. 

U novom Dual modu igrač će moći 
odmjeriti snage s računalno uprav- 
ljanim automobilom ne bi li mu 
oduzeo njegovu brzalicu. Ni raču- 
nalni protivnik neće biti naivan, bit 
će ga teško pobijediti, a služit će se 
i prljavim trikovima. No, tko tu 
može biti pokvareniji još ćemo vid- 
jeti. Čini se da će ovaj novouvedeni 
mod biti najveći izazov igračima 
koji će zbog njega dugo biti priko- 
vani za ekrane. 

Versus Battle mod je prilika da sve 
zarađene automobile iskušate 
protiv prijatelja i ostavite ga 
bez primisli da je baš on najveći 
Ridge Racer vozač svih vre- 
mena. Naravno, i u split 
screen utrci nećete biti 
zakinuti u detaljima na 
stazi. 

U Time Attack modu sve 

je poznato - nabijanje 

novih rekorda i bolje upoz- 
navanje sa stazama, u čemu 
će vam najviše pomoći i 
najnoviji Free Run mod. Da 


bismo se što bolje razbaškarili u 
novom Ridge Raceru, programeri su 
nam omogućili i obično vozikanje i 
detaljno razgledavanje ljepota svake 
staze. 

Posljedice prve igre na PS2 ogledaju 
se u manjku staza. Raspoređene u 
virtualnom Ridge Cityju, svaka će 
imati drugačiju rutu i stupanj težine. 
Ni automobila neće biti kao u 
prošlom nastavku. Programeri su se 
ovaj put odlučili na malo drugačiji 
pristup i umjesto tristotinjak 
dosadašnjih napravili ih znatno 


manje, ali s voznim karakteristikama, 


motorima i karoserijama različitih 
modela. 

Nema sumnje, na pomolu je novo 
doba. Ako ovako izgleda igra koja se 
užurbano spremala na izlazak, kako 
li će tek izgledati one koje neće biti 
pritisnute rokovima? Isto tako, na 
sivom PlayStationu smo mogli vidjeti 
da je programerima trebalo nekoliko 
godina da bi mogli izvući maksi- 
malne mogućnosti iz njegovog hard- 
vera. Što li će ovdje biti moguće za 
godinu dana? Ja već sada zavidim 
onim smrznutim Japancima koji su 
čekali cijelu noć, a vi? 
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Namco podrška 
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d trenutka kad je najav- 

ljeno da će PS2 kao 

skladišni medij za igre 
koristiti DVD, počele su kolati gla- 
sine o tome kako će, osim ubojite- 
konzole, biti i killer-DVD player. 
DVD je još bio u zaletu kad je ta 
informacija objavljena, prije dese- 
tak mjeseci, te je itekako odjeknula 
među DVD zajednicom. Skeptični, 
kakvi ljudi obično jesu, počele su 
glasine. Naime, procurilo je da će 
cijena konzole biti nekih 350 
dolara, što je u rangu s najjeftinijim 
DVD playerima u Americi. 
Spekulacije su stizale sa svih 
strana. "Sigurno će mu skinuti 
mnoge mogućnosti.", "Neće imati 
digitalni zvuk!", "Neće imati S- 
Video izlaz!". "Ma sigurno neće biti 
u rangu njihovih linijskih DVD play- 
era, upropastit će si prodaju" - bile 
su najčešće reakcije. Kako li su 
samo bili daleko od istine... 


Cijelo vrijeme festivala Matrix je u ovakvim montažnim kinima plijenio veliki broj posjetitelja da još jednom pogledaju neke od 
najboljih borbenih kadrova u filmskoj povijesti. Kvaliteta prikaza i reprodukcije DVD-a bila je na visokoj razini i ne zaostaje nimalo za 
skupim DVD playerima 


Sučelje Zasad samo na japanskom. ... 
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Kontrole Ne možete li zapamtiti kontrole reprodukcije, pozovite izbornik 


DVD PLAYER NA KOJEM PONEKAD MOŽETE I ODIGRATI KOJU... 


Desetak dana prije predstavljanja 
Playstationa 2 u akciji novinarima u 
Tokiju, Sony je izdao službeno izv- 
ješće o mogućnostima i perfor- 
mansama DVD reprodukcije svoje 
nove konzole. Zli proroci su srećom 
izvukli deblji kraj. Sve se dogodilo 
na jednoj luksuznoj press konferen- 
ciji u Japanu. Na njoj je Sonyjeva 
nova konzola uspoređivana s 
najboljim DVD playerima različitih 
proizvođaća, uključujući Sonyjeve, 
Matsushitine (Panasonic) i 
Pioneerove uređaje višestruko sku- 
plje od početne cijene Playstationa 
2. | kako se konzola držala na tom 
rigoroznom testu? Krenimo redom, 
prvo od kvalitete slike. Slika je 
vrhunska, ni po čemu lošija od slike 
koju su stvarali skupi linijski playeri. 
Rezolucije je identična. Ako vam je 
kriterij pri kupnji DVD playera 
vrhunska slika, PS2 je odličan izbor. 
Zvuk, klasika. Klasični analogni 
stereo izlaz za TV ili vanjsko 
pojačalo, i digitalni optički izlaz koji 
podržava Dolby Digital 5.1 i DTS 
digitalni signal. Što će reći, za pravi 
"Kinozvuk" potreban vam je vanjski 
dekoder za te zvučne formate, a 
nalazi se u većini novih višekanal- 
skih A/V recievera/pojačala. Još 
nije sigurno hoće li i zvuk u igrama 
biti 6-kanalski koristite li konzolu u 
sprezi s vanjskim dekoderom. 
Daljinska kontrola uređaja kućnog 
kina iznimno je važna stvar koja, 
ukoliko ne postoji, šteti komforu 
gledanja filmova, a samim tim i 
ukupnom užitku. Daljinski kontroler 
ne postoji. Barem za sada. Barem 
ne bežični. Naime, kontrolu svih 
funkcija DVD reprodukcije ostvaru- 
je se putem dual shock kontrolera 
koji dobivate uz konzolu. Ako se 
netko želi nabrusiti i naučiti 
napamet kontrole, može služeći se 
okvirom uz ovaj tekst. U skorijoj 
budućnosti (sigurno prije nego se 
PS2 pojavi u Europi, a svi mole 
Boga da se to dogodi ove godine) 
najavljen je i dodatak u obliku 
bežičnog daljinskog upravljača koji 
će na sebi imati iste funkcije kao i 
dual shock. Sony nije definirao 
hoće li se ovim kontrolerom moći 
igrati i igrice. 

Glasine su govorile da će 
Playsationu 2,iako će moći repro- 
ducirati DVD filmove, nedostajati 
temeljne funkcije DVD playera. 
(promjena titlova, digitalni zvuk, 
promjena omjera stranica ekrana - 
aspect ratio). Potpuno netočno. 
PS2 posjeduje SVE funkcije 
uključene unutar DVD specifikacije: 
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Veliki broj posjetitelja festivala je još jednom pogledao barem dio Matrixa, jer su 
uvjeti bili idealni. Odlična slika, savršen zvuk, lijepe naočale, još bolje no... 
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Dual shock kontroler koji se isporučuje s konzolom ima ulogu daljin- 
skog i jedinog upravljača nad funkcijama DVD reprodukcije. 
Reprodukcijom DVD-a može se upravljati na dva načina, izravno kon- 
trolama ili pozivanjem poluprozirnog izbornika na ekranu kojim naviga- 
vate D-padom. Funkcije će na njem biti raspoređene na ovaj način: 


Play Start 
Stop Start 
Brzo naprijed R2 
Natrag 

OSD 

Iduće poglavlje 
Prijašnje poglavlje 
Da 

Ne 

Glavni izbornik 
DVD izbornik 
Promjena zvuka 
Promjena titla 
D-pad 


trokutić 


nag92 
_#-# oo) 


mesziatv3 
4 xo7 


kvadratić 


desni joystick 
lijevi joystick 
pomicanje po izbornicima 


3.17 DVD RELEASe 
Vrta 


ZLI 


A RONEEm E | 
AHLTFEN. 


Upravljanje i pristup izbornicima identično je kao kod linijskih playera 


promjenu titlova, promjenu jezika 
zvučnog zapisa pri reprodukciji, pri- 
lagođavanje slike omjeru stranica 
ekrana na kojem gledate, lozinke 
koje omogućavaju roditeljima kon- 
trolu nad scenama koje im gledaju 
potomci (uvjetno rečeno, tj. ako 
ikad bude uključeno u ijedan DVD 
jer dosad nije), podršku za 
višekanalske zvučne formate... 
Uglavnom, sve ono lijepo što je 
DVD unio u svijet kućne zabave. 


MEMORIJSKA 
KARTICA 

Dopustite da vam malo približim 
reprodukciju DVD filmova. Da bi 
film u digitalnom zapisu stao na 


DVD, potrebno ga je komprimirati. 
Primjenjuje se Mpeg-2 format za 
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video te PCM Stereo, Dolby Digital 
5.1, ii DTS standardi za zvuk, gdje 
su dva posljednja također kom- 
primirana. Za dekompresiju Mpeg- 
2 videa potreban je računalni pro- 
cesor velike snage (npr. Celeron 
400) ili posebno projektiran čip 
kakve nalazimo u linijskim DVD 
playerima. Oba načina zahtijevaju 
softver. Kod linijskih DVD playera 
on se nalazi u memorijskim čipovi- 
ma, na matičnoj ploči, a kod 
Playstationa 2 u memorijskoj kar- 
tici. Nemojte se prenagliti s 
negodovanjem. Ima to i pozitivnih 
strana. Uz konzolu dolazi i memo- 
rijska kartica od 8MB, od čega 634 
kB zauzima DVD reprodukcijski 
softver. Nažalost, ako je izgubite, 
nećete više moći gledati filmove. 
Svi se potrebiti driveri nalaze na 


pur 


a P 
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Izbornici su prozirni, impresivno izgleda kad im pristupate,a u pozadini se reproduci- 


ra film 


CD-u zvanom Utility Disc koji 
također dobivate uz konzolu. 
Dakle, nema brige ako se slučajno 
pobriše memory card. Osim toga, 
uvelike je olakšano hakiranje 
regionalne zaštite DVD reproduk- 
cije. Smatram da neće previše 
pogriješiti onaj koji pretpostavi da 
će za zamjenu regije biti dovoljno 
dokupiti memorijsku karticu, 
odnosno Utility Disc željene 
regije. 


MIR U DUŠI 


Hvala Sonyju što je umirio lju- 
bitelje DVD-a diljem svijeta 
ovom objavom. Uskoro će nam 
po iznimno konkurentnoj cijeni 
na tržište stići kombinacija DVD 
playera - konzole za cijenu DVD 
playera usporedivih ili slabijih 
mogućnosti od PS2. Vidimo se 
u redu za kupnju na hrvatskoj 
premijeri... 
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Tokijo - glavni grad planeta o - posjetila su i dva Hrvata 


tom mravinjaku zvanom 

Tokijo, osim tvoraca vaše 

omiljene konzole i pro- 
gramera Gran Tourisma 2000, živi 
još oko 20 milijuna ljudi. Gustoća 
naseljenosti je golema, ali to 
Japance kao da ne smeta. Usvojili 
su stroga pravila ponašanja u 
gradu i zato taj grad savršeno 
funkcionira. Nigdje nećete naletjeti 
na "brđane" koji svojom nekultur- 
om maltretiraju ostatak društva 
pod izlikom da su od rođenja lišeni 
svih izgleda ili da imaju neko pravo 
na to. Japanci znaju da se samo 
dugogodišnjom vježbom postaje 
karate majstor ili zen-mislilac. 1 
zato koliko god nisko bilo dno s 
kojeg kreću, oni uporno i tiho 
odmalena rade da se izdignu. A 
pritom, tradicionalno ljubazni, 
uputit će vam i bezbroj osmijeha i 
učiniti sve da se dobro osjećate u 
njihovoj zemlji. To ne možete ne 
poštivati i toga smo bili svjesni dok 
smo razgledavali Tokijo. Grad koji 
je ujedno i drevan i moderan kao 
malo koji na svijetu. U njem se 24 
sata na dan prometuje na barem 
deset razina ispod zemlje, na njoj i 
iznad nje, pa čak i u zraku. U njem 
vlakovi ne kasne, a to je najbolji 
dokaz da to društvo savršeno Tokijo - gužva na ulicama kao u svakoj metropoli 
funkcionira jer tko god ondje živi 
osjeća odgovornost. A upravo to 
najviše nedostaje našoj zemlji u 
koju smo se vratili kad smo ispucali 
posljednju rolu filma. 
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Model ulješure u prirodnoj veličini - Japanci ih 
još uvijek ubijaju! 


U salonu zabave | 
- rock me babe! 


Rasprodaja, ali nismo uspjeli saznati čega 
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Tokijo noću nikada ne spava Tocikli s vjetrobranom i krovom omiljeno 
su prijevozno sredstvo 


Trenuci mira u tradicionalnoj 
samurajskoj kući 


Jedan od 
hramova u 
Ueno parku 


; Bh Na ovakve 
43 pločice 
- | napišete želju, 


Grmovi na ulazu u zoološki vrt podšišani a 
Su u obliku pandi —-_on 
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INTERVIEW 


I dok mi provodimo noći uz Gran Turismo 2 
diveći se svakom autu, stazi i pravom 
osjećaju vožnje, u Jananu se u lahosima 
Polynhony Digitala priprema dvijetisućica, 
verzija za novo doba s PlayStation 2 
konzolom. Pod strogom komandom samog 
tvorca GT serijala Kazunuori Yamauchija 
razvija se vjerojatno najbolja simulacija 
vožnje ikad. Dovoljan razlog da PSX ode 
izravno u Sonyjevu zgradu i kroz razgovor 
s Yamauchijem sazna sve o GT-u 2000. 


PIŠE Dario Zrno 


Glavni urednik PSX-a u društvu Kazunuori Yamauchija, 
izvršnog urednika.Gran Turisma 2000 i tvorca GT serijala 


a Pi sv os e 


Turismo | 


2000 


akon nekoliko minuta čeka- 

nja u Sonyjevom press cen- 

tru, Yamauchi je ušao u 
sobu, pozdravio nas, sjeo za PS2 i 
počeo voziti isti onaj demo koji smo 
imali priliku odigrati na festivalu. 
Vozio je bez riječi punih pet minuta, 
a onda se naglo zaustavio i pustio 
replay. Prvo što nam je pokazao bio 
je feedback auta prilikom naglog 
kočenja, što je novina u GT serijalu. 
"Gran Turismo 2000 sada se vrti u 
60fps-a (frameova u sekundi), što je 
dvostruko više nego u GT2. Samim 
time igrač dobiva znatno više infor- 
macija tijekom vožnje te može 
mnogo preciznije kontrolirati auto. 
Osim toga, GT2 je imao 4 "uprav- 
ljačke točke" za svaki auto, a u dvi- 
jetisućici će ih biti 6. Više nemamo 
toliko problema kao kad smo radili 
GT2, gdje nam je najteži zadatak bio 
što realnije odsimulirati kretnju auta 
unutar 30fps-a, tako da se možemo 
fokusirati na one stvari koje prije 
nismo mogli napraviti", rekao je 
Yamauchi. Idućih nekoliko minuta 
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demonstrirao nam je grafičke ljepote 
GT-a 2000 puštajući nam replay iz 
različitih kutova kamera. Istaknuo je 
real-time refleksiju okoliša na autu, a 
naši uzdasi dovoljno govore kako to 
izgleda. Istaknuo je i real-time bump- 
mapping tehnologiju koju dosadašnja 
dva nastavka GT-a nisu mogla ispro- 
ducirati (što znači da će sve teksture 
glatko prijanjati uz podlogu bez obzi- 
ra na njezinu eventualnu neravnoću, 
tako da neće više biti nestajanja i 
pucanja rubova tekstura kao u Tomb 
Raideru). Isto tako, prikazao nam je 
svjetlosne efekte sunca pri zalasku 
koji izgledaju potpuno drugačije od 
svih dosadašnjih efekata lens-flarea 
na PSX-u. "Radimo na poboljšanju 
grafike, a želio bih je poboljšati 
barem pet puta od ove trenutačne. 
Svaki je auto napravljen pomoću 
4500 poligona, ali ne želimo stati na 
toj brojci. Problem pop-upa je pot- 
puno riješen, tako da imate dojam da 
vidite stazu u nedogled", izjavio je 
Yamauchi. Spomenuo je da će izbor 
auta u finalnoj inačici (na demou se 
moglo voziti samo Mitshubishijev 
lancer) biti vjerojatno kao i u GT2, s 
većim brojem staza. 

Nakon kratke ali vrlo učinkovite pre- 
zentacije čestitali smo Yamauchiu na 
uspješnosti prvih dvaju GT izdanja te 
mu poželjeli da sve što je obećao za 
GT 2000 uspije i napraviti (makar 
već i sada igra izgleda da izbacite 
jezik do poda). Dakako, postavili smo 
mu i nekoliko pitanja. 
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Datum izlaska 4. ožujka odgodili 
ste do kraja mjeseca. Imate li 
kakvih neplaniranih problema u 
razvoju ili ne želite izbaciti igru 
dok je ne usavršite? 

Do prije mjesec dana radio sam na 
GT2 te nisam imao dovoljno vre- 
mena pomoći u razvoju GT 2000. 
Zapravo, ovo što vidite napravili 
smo u mjesec dana efektivnog 
rada iako naša ekipa Polyphony 
Digitala radi na cijelom projektu 
znatno duže. Naša je želja napra- 
viti GT 2000 što boljim i to nam je 
najvažniji cilj, čak i po cijenu 
odgode izlaska. 

Moram priznati da smo osjetili 
nevjericu kad ste spomenuli da 
želite poboljšati kvalitetu 
grafike čak pet puta, jer ovo što 
smo vidjeli i igrali izgleda 
odlično. Recite nam koliko 
trenutačno PS2 u real-timeu 
renderira poligona, a s koliko 
biste vi bili zadovoljni? 

Ha, ha... Ne, nisam se šalio, još 
mnogo grafičkih efekata koje bih 
želio napraviti nije implementirano 
u igru, a tu ponajprije mislim na 
različite svjetlosne efektne i sjen- 
čanje kojeg trenutačno gotovo i 
nema. Dosad smo upjeli "strpati" 
2 000 000 poligona u sekundi, a 
htjeli bismo tu brojku povećati na, 
recimo, 10 000 000. 


Hoće li biti nekih novih 
multiplayer modova u GT 2000? 
Osim onog klasičnog moda udvoje, 
razmišljamo o uvođenju moda za 
4 igrača preko multitapa. 
PlayStation 2 je toliko moćan da 
bez problema može podnijeti i do 
četiri igrača istodobno. 


Igrali smo demo GT-a na festi- 
valu i vidimo da ste iskoristili 
analogne mogućnosti dual shock 
2 kontrolera. Osjećaj je prilično 
dobar, makar nam se čini da će 
palac nateći od stiskanja X 
gumba nakon dužeg igranja. 
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Ha, ha... Mislim da se ljudi jednos- 
tavno trebaju priviknuti na nove 
mogućnosti kontrolera, svi stišću X i 
očekuju digitalnu reakciju. Vjerujem 
da se već nakon nekoliko dana 
igranja može tako uvježbati da vas 
nikad ne zaboli palac. 


Neki novi auti u GT 2000? 
Ferrari, Porsche? 

Da, voli bih Ferraria i Lamborghinia, 
ali veliki su problemi s licencama. 


Hoće li u GT 2000 konačno biti i 
vidljivih oštećenja ili vam je žao 
uništiti tako prekrasne aute? 

Ha, ha... Vjerojatno niste znali, ali 
dok Amerikancima nije bitno hoće li 
im se auti razbiti, japanski i europs- 
ki proizvođači ne žele vidjeti krho- 


u Kazunuori Yamauchi: 
"Zelim barem pet puta bolju grafiku od trenutačne!" 


tine svojih automobila. Moram 
paziti ne samo na izgled nego i na 
cjelokupnu prezentaciju mnogih 
auta jer su svi pod čvrstim i strogim 
ugovorima. 


Jeste li igrali neke druge trkaće 
igre, primjerice Type-S? Što 
mislite o njima? 

Jesam, igrao sam RRV i Type-S. Dok 
se GT-a nije pojavio na tržištu, nije 
bilo sličnih igara tog tipa (skupljanje 
novca-kupnja dodataka, polaganje 
licenci...), a sada svi kopiraju izvornu 
ideju GT-a, što me čini vrlo ponosnim. 


Neki planovi za druge projekte 
osim GT-a? 

Pa, iako trenutačno razmišljamo 
samo o GT-u, planiramo napraviti 
nastavak Omega Boosta, te još neke 
druge igre. 


I za kraj, recite nam hoće li GT3 
biti moguće igrati online? 

Ha, ha... Tehnički sam spreman to 
napraviti bilo kada. 
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PS2 NOVOSTI 


Japan nije sretlište svijeta! 


A ni PalyStation festival ne 
može pokriti baš sve što se s 
novom konzolom događalo u 
posljednje vrijeme. Evo zato 
vijesti koje se ondje nisu 
spominjale, a zanimljive su i 
važne pa ne bi bilo u redu da 
vam ih uskratimo. 


Freedom Ridge 


Konačno pravi na 


N ekoć davno postojala je igra po imenu X-Com (na 


nekim platformama zvala se i U.F.O.) koja je izn- 

imno zanimljivo objedinjavala strategiju i elemente 
RPG-a. Nastavci koji su slijedili spominjanje imena X- 
Com pretvorili su u pogrdnu usporedbu jer ne samo da 
nisu donosili ništa novo, nego su i narušavali originalni 
jednostavni koncept. Poznavajući moju nostalgiju za 
starim, dobrim vremenima", lako je shvatiti zašto sam 
bio ugodno iznenađen doznavši da izdavačka kuća 
Bethseda zajedno s poznatom tvrtkom Mythos 
(zaslužnom za mnoge PC-hitove) sprema igru slične 
tematike za PS2. A tek kad sam vidio slike! 
Igra The Dreamland Chronicles: Freedom Ridge trebala 
bi na novoj Sonyjevoj konzoli ponovno stvoriti X-Com 
fanove. Tematika je slična: s malom grupom koman- 
dosa spašavate Zemlju od invazije aliena, kombinirajući 
strateške misije s opremanjem i razvojem svojih ljudi 
Dodatni problem bit će to što u misijama morate koristi- 
ti skrovitost i obavljati napade tipa udri-i-bježi, koji su 
obično vremenski vrlo ograničeni, kako alieni ne bi 
otkrili vašu bazu i igra završila. Naime, alieni su već na 
početku mnogo jači od vas (za razliku od onih u X- 
Comu, ovi su već osvojili dobar dio Zemlje) pa je na 
vama da tijekom igre od svoje male grupe stvorite 
veliku i dobro opremljenu vojsku 
Prema vijestima koje su pratile slike što ih gledate, igra 
bi se trebala pojaviti krajem godine, što je samo još 
jedan od brojnih razloga da što prije nabavim PS2 


inama. Takara - kompanija koja ga je 


Crave iracionalno > 

Crave Entertainment je objavio spo- 
razum s lIrrational Gamesom u vezi 
izdavanja njihove nove igre namije- 
njene "konzolama nove generacije". 
Njeno prvo prikazivanje bit će na 
Electronic Entertainment Expou u svib- 
nju, a sama će igra izaći tek 2001. 
Nagađa se da je riječ o kombinaciji 
strategije i RPG-a, no nikakvi detalji 
nisu pušteni u javnost. Ipak, znajući da 
je tim Irrational Gamesa sastavljen od 
ljudi koji su radili na hitovima kakvi su 
System Shock 2 i Thief: The Dark 


Project, možemo očekivati naslov 
odgovarajuće kvalitete. 

Što znači 10 puta više? 

Prema vijestima iz Japana, Gran 
Tursimo 2000 će sadržavati 10 puta 
više poligona nego njegov prethodnik 
na PlayStationu - GT2. Automobili će 
biti kreirani od 10000 do 20000 poligo- 
na u usporedbi s 1000 do 2000 upotre- 
bljavanih u GT2. Meni je dovoljno reći 
da će izgledati ljepše - jedna nula više- 
manje ne govori mi mnogo. 
Naručeno preko 1 000 000 PS2! 
Prema informacijama s različitih japan- 
skih WWW stranica, preko 


PlayStation.com (Japan) stranice, koja 
prima narudžbe za PS2 konzole, do 
sada se za svoj primjerak predbilježilo 
preko 1 000 000 kupaca, i to u samo 
20-ak dana - primanje narudžbi je 
počelo 18. veljače. Do sada je server 
nekoliko puta pao zbog golemog broja 
korisnika koji su željeli naručiti kon- 
zolu, a navala se nastavlja nesma- 
njenom žestinom. 

Odgođen jedini b r za PS2 
No dobro, ne zadugo. Riječ je naime o 
kratkoj odgodi naslova EX Billiards koji 
je bio najavljen kao jedan od onih koji 
će popratiti pojavljivanje PS2 u trgov- 


trebala izdati - objavila je da se datum 
izlaska na tržište odgođa do travnja 
zbog "manjih tehničkih detalja“. 

Brži PS2 drive 

Jedna od skrivenih mogućnosti nove 
konzole upravo je isplivala na vidjelo. 
Riječ je o sposobnosti PS2 da brže 
čita CD i DVD medije promjenom 
definicija za to namijenjenog drivera. 
Brzina je zasad opisana kao "veća od 
normalne", no pretpostavlja se da će 
neke igre imati problema s takvom 
brzinom dotoka informacija, pa je 
moguće da ćemo morati često mije- 


STOP THE PRESS... STOP THE PRESS... STOP THE PRESS... STOP THE PRESS... STOP THE PRESS... STOP THE PRESS... STOP THE PRESS... 


rex m 


spjeli smo prikupiti još informacija, konceptualnih grafičkih 
uradaka i različitih slika iz najnovijeg naslova Electronic Artsa 


planiranog za PC, PlayStation i PlayStation2. Kao što je već bilo 


poznato, igra će biti temeljena na 3D engineu Quakea 3 (inačica za 
PlayStation će koristiti neki drugi engine), a tematski orijentirana na 


PS2 NOVOSTI 


Gross ili X, važno (la je fire! 


vatreno će biti. Kako Boucer ipak neće 
A ore igu učetvero, ovo je zasad jedi- 
na igra najavljena za PS2 u kojoj će se moći 
tući odjednom četiri igrača na istom ekranu. 

Priča ide otprilike ovako: vi ste u ulozi jednog od 
četvorice članova tima koji iz "zabranjene zone" 
mora izvući hrpu zarobljenih zanstvenika. Osnovni 
oslonac igre je brza i vruća akcija u kojoj treba 
dobro koristiti različite osobine likova da bi se 
preživjelo. Naime, sva četiri lika koji su vam na 
raspolaganju (ako igra manje od 4 igrača, ostale 
likove preuzima računalo) posjeduju sposobnosti 
koje su važne za uspjeh grupe kao što su 
liječenje, upotreba snajpera, teških oružja, 
eksploziva ili računala. Ah da, važno je 
naglasiti i da su dva lika zgodne djevo- 
jke, a kako je svaki lik sačinjen barem 


od 6000 poligona, čini se da programeri računaju i 
na muške poglede ne bi li pojačali prodaju igre. 

Sudeći po ostalim najavama, to vjerojatno neće 
ni biti potrebno jer bi zanimljivo izvedena priča, 
mnogo akcije i kooperacije među likovima trebalo 
dati instant hit. Za one kojima kooperacija baš ne 
leži bit će tu i borbe tipa jedan na jedan po velikim 
nivoima, kao i timske borbe gdje se s partnerom 
borite protiv druga dva lika koje kontrolira računalo 
ili živi igrači. Ukratko - za svakog ponešto. 

Igra se očekuje tijekom proljeća, uz opasku da 
zapravo nije riječ o Squareovom naslovu, nego da 

ga razvija Electronic Arts, a Square će ga 

samo izdati u Japanu. Ime još nije pot- 
puno utvrđeno, ali završavat će na 
fire". 


film The World is not Enough. Igrači će, naravno, upravljati agentom 
007 i koristiti hrpetinu različitih oružja i špijunskih uređaja, a igra će biti 
podijeljena u veći broj kratkih _i brzih misija 

Kao dio nedavno potpisanog sporazuma između EA i MGM Interactivea, 


Digni nogu malo više... 


OVO će biti samo jedna u seriji budućih Bond-igara koje će izdati 
Electronic Arts, a inačice za sve planirane platforme trebale bi se na 
tržištu pojaviti u isto vrijeme - krajem 2000. 


0 se od muških čitatelja našeg časopisa ne bi 
IE: našao iza objektiva kojem su s druge 
strane vrhunski modeli 
ženske mode? Računajući baš 
na tu publiku, Atlus priprema 
svoju pomalo neobičnu igru u 
kojoj ćete preuzeti ulogu baš 
takvog fotografa. Igra se sastoji 
od foto-sessiona u kojima 
fotografirate modele dok šeću 
pistom, stazom oko bazena ili 
nekim drugim okolišem 
nakon čega se vaše 
fotografije ocjenjuju i prema k 


njihovoj kvaliteti dobivate 
određeni boj bodova 
Poslije ćete, ovisno o količini bodova, moći na pri- 
vatnim foto-sessionima modelima naredivati koje 
poze da zauzmu za vas te uređivati okoliš dodajući 


mu različite predmete (stolice, lopte i slično) 
Prema najavama, moći ćete i sami kreirati mod- 
ele iako igra dolazi s nekoliko već unaprijed 
kreiranih. Jedan od njih je i Yuki 
Terai - virtualna djevojka koja se 
već pojavljivala u nekoliko TV 
emisija, a u Japanu je čak objav- 
ljen i fotoalbum s njenim slikama 
Za kretanje i izgled modela neće 
biti korištena tehnika motion cap- 
turinga, nego moć Sonyjevog 
Emotional enginea koji će se 
pobrinuti da pokreti djevojaka budu 
vjerni stvarnosti. Prema slikama, koje 
predstavljaju 60% dovršenu igru, 
možemo očekivati uistinu realne kret- 
nje i izgled ovih ljepotica, no pitanje 
je koliko će nam značiti to što ih možemo samo 
gledati 


njati definicije drivera ako želimo svaku 
igru igrati na optimalno prilagođenoj 
konzoli. 

Crni anđeo na crnoj konzoli 
Popularni čovjek-šišmiš će, čini se, 
brzo poletjeti na nasljedniku 
PlayStationa. Ubi Soft je naime objavio 
da sprema nekoliko naslova temeljenih 
na njegovoj licenci planiranih za PS2, 
a možda i za druge konzole. Zasad se 
zna za dvije igre koje su u pripremi - 
jedna je temeljena na seriji Batman 
animiranih filmova, a druga na 
Batman: The Dark Night Returns. Više 


o obje saznat će se tek na ovogodiš- 
njem E3 sajmu. 

Dark Earth na PS2 

Ako se sjećate imena Kalisto, vjerojat- 
no ovu francusku tvrtku povezujete s 
osrednjim (Nightmare Creatures) ili 
užasnim (Fifth Element) igrama, ali se i 
njima ponekad dogodi hit. Oni su 
naime autori vrlo popularnog Dark 
Eartha - igre koja se vrlo dobro prodala 
u inačici za PC, a sada je najavljena i 
za PS2. Kao mogući izdavači spominju 
se Konami i Sony, što znači da ovo nije 
"možda najava", nego "stvarno najava“. 


Lara 

Prema vijestima koje su procurile iz 
Eidosa, vrlo je vjerojatno da će Lara u 
još jednom nastavku svojih avantura 
zasjati na PS2 konzoli - i to čak vrlo 
brzo nakon početka prodaje konzole u 
Americi - možda čak u isto vrijeme. 
Ako se sjetimo da su Tomb Raideri 
dosad obično stizali oko Božića, a da 
negdje u to vrijeme za distribuciju 
treba biti spreman i film o gospođici s 
mnoštvom vrlina, sve izgleda mnogo 
vjerojatnije. Ostalih detalja za sada 
nema, no sigurno će biti uskoro, pa 


ćemo vas obavijestiti. 

PS2 u igraonicama 

Sony Computer Entertainment (SCE) 
je objavio da će se ubrzo nakon puš- 
tanja PS2 u prodaju, u Japanu početi 
isporučivati i arkadni stroj temeljen na 
PS2 hardveru na kojem će biti moguće 
u igraonicama igrati PS2 naslove. 
Kako će naslovi za taj stroj vjerojatno 
biti malo drugačiji od onih za kućno 
igranje, vrlo je važna podrška 
izdavačkih tvrtki tom Sonyjevu potezu, 
a nju su već izrazili SNK, Capcom, 
Konami, Jaleco, Hudson i Tecmo. 
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HELPLINE četien ća 


U Tokiju smo 
intervji al vorca 


Bili smo Mi 
u Tokiju na 


Fighter Maker 


diiiliij 


u Kojo zA iretplatu Podaci o naručitelj 


O 6 BROJEVA 132. 
O 12 BROJEVA_2(4 4, 


: : : ulica i broj 
Troškovi poštarine uključeni su u ovu cijenu! ulica i broj 


Način plaćanja E. re 
Ti Zia S , ši mjesto poštanski broj 
\_J pouzećem - plaćanje poštaru p imanju pošiljke 
+ 20 kn JEDNOKRATNO (trošk oštarine) 
(_) kreditnom karticom 
O American Express O Diners Club 
(0 Eurocard MasterCard O Visa 
broj kartice artic edi d 


Ime i prezime / naziv tvrtke 


(_) uplatom n račun 30106 
svrha doznake: 


Tenchu 2: Birth of the Assassins 


Oprosti, 
imaš 
možda 
kunu? Iz 
nekog 
razloga 
mislim 
da ovo 
nije bilo 
dobro 
pitanje 


a2 Svako tko želi 
EEE postati ninđa, 
mora naučiti 
skakati u 
vodu s velike 
visine... 


... zatim |liisa 
mora znati (Slišžiaaa 
dobro plivati odio 
kako se nebi | 
utopio... 


... a mora |š 
znati i roniti 
kako ga 
neprijatelji 
ne bi 
primijetili 


Što li se to 
crveni? Nit' je 
vatra, nit' je 
ferrari, neg' je 
neki striček 
pojeo mač... 


Prikrivanje, 
šuljanje, 


Tri mušketira kreću na dobrotvoran rad 


u komforno uređen kamenolom praćenje“ 

neke su od 

uobičajenih 

radnji 

svakog 

ninđe 
1 Ova je slika Kako se 

nepobitan zločin ne bi 

dokaz otkrio, 
da ninđe najbolje je 
“4 potječu s s mjesta 
| Plitvica, a ne zločina 
iz Japana ukloniti 


žrtvu 


Ovako je 
izgledao 
most na 
rijeci Kwai 
prije dora- 
deiz2. 
svjetskog 
rata 


Zatvoreni prostori idealni 
su za dinamične tulume na 
kojima, nažalost, uvijek 
netko strada 


# Golemi noževi 
koji se ovdje 
koriste, 
omogućavaju 

4 vam da svakoga 
skratite za glavu 


Nikad nisam volio ovakve drvene 


mostove, jamačno zato što u 


filmovima redovito pucaju 


Mačevi, šurikeni i ostala klasična oružja su 
dobra, ali za učinkovito čišćenje žive sile i dalje 
su najbolje bombe i slične eksplozivne naprave 


Oblak dima nakratko onesposobljava i 
zbunjuje svakog protivnika, a ninđama daje 
priliku za bijeg ili napad 


Ako mislite 

da ste 
ubijanjem 
neprijatelja 
riješili sve 
svoje probleme, 
varate se jer 
se neki od njih 
pretvaraju u 
zombije 


RPG NA. 


Nakon najava vožnji u 2000., koje smo e : jaa saa ; 
vam ponudili u prošlom broju, stigao je Ove ćemo godine biti preplavljeni RPG naslovima. 


(Role Playing Game). Činjenica je da 
stvari za kupce (igrače) idu nabolje i da 
oštra konkurencija mećiu proizvođačima 


igara daje povoljne rezultate za nas. Zato 


će 2000. biti prepuna odličnih naslova. U nt aL E. 
svakoj se od igara na ovim stranicama na Lol 
krije potencijalni hit, a neke su već Audi kadom m ss 
postale hitovi iako se još nisu pojavile na datum izlaska. PROLJ 


sx 


tržištu. žanr RPG 
No, medu njima se neki naslovi ipak više reisa, | 
ističu. Ponajprije nastavak popularnog i 
megauspješnog serijala 
koji će se pojaviti u svojoj devetoj 
inkarnaciji. Iz Activisiona stiže Gj 
a od prvijenaca treha spomenuti 

(najveći Sonyjev projekt na 
polju RPG-a) te » igru koja 
žari i pali japanskim ton ljestvicama. 
Ne treba biti pametan i izvući zaključak 
da ljubitelje RPG-a, kao i one koji to žele 
postati, očekuju dani uživanja. 


DATUMI IZLASKA Dragon Valor 


naslov proizvođač izdavač datum izlaska 


Dragon Valor već je ugledao 
Breath of Fire 4 Capcom Capcom Ljeto 2000 svjetlost dana u Japanu, a 
: z e riječ je o RPG-u koji ima 
Crusaders of Might and Magic 3D0 3D0 Početak 2000. neka obilježja drugih 
Final Fantasy 9 SquareSoft Square Electronic Arts LLC. Tijekom 2000. žanrova. Upravo zbog 
sara : 3 te činjenice pomalo su- 
Deception 3: Dark Delusion Tecmo Tecmo Ožujak 2000. mnjamo u njegov mo- 
Dragon Quest 7 Enix Enix Tijekom 2000. gući uspjeh, jer dosa- 
dašnje uspješno spaja- 
nje različitih žanrova u 


Dragon Valor Namco Namco Tijekom 2000. 


Front Mission 3 Square Square Svibanj 2000. igrama možemo nabro- 

: : a : jati na prste. Pri izradi ig- ž > s 
Galerians Crave Ascii Prva četvrtina 2000. re, programeri su uzor našli u Piti: i Z 
Koudelka SNK Sacnoth Tijekom 2000. Zeldi (N64), tako da će postojati 

velika sličnost između tih dviju igri. Iz- 
Legend of Dragoon Sony Sony Tijekom 2000. gled igre ničim se ne izdvaja od ostalih naslova, no naj- 
Wild Arms 2 SCE America Contrail Tijekom 2000. vjerojatnije će se situacija u konačnoj inačici još malo 
poboljšati. 


zx m 


edan od naslova kojem ove godine treba pokloniti 

više pozornosti je Alundra 2, nastavak akcijskog 

RPG-a izašlog prije nekoliko godina. Za razliku od 
prve Alundre, za čiju je izradu bio zadužen Climax, za 
izradu "dvojke" pobrinuo se poznati Activision, dok € 
se kao izdavač potpisuje Sony. lako već ta imena 
znače određenu razinu kvalitete, postoji još mno- 
štvo argumenata koji govore u korist Alundre 2. 
Priča u igri vrtit će se oko Flinta, mladog heroja 
koji mora spasiti svijet od zlog Barona. Poznato 
je da Baron terorizira ljude na mnogo različitih 
načina, a vi kao veliki pravednik to ne možete 
dopustiti. Na svom pohodu Flint će naići na 
mnoge neprijatelje, a osim njih, očekuje se i 
desetak jačih čudovišta (bossova) oko kojih će 
se trebati malo više potruditi. Svijet na kojem će 
se igra odvijati bit će velik, s dvadesetak velikih 
lokacija koje treba istražiti. Neke zanimljivije sva- 


Desetak kraćih igrica 

koje ćete moći odigrati 
omogućit će vam da dodiete 
to vrlo vrijednih predmeta 


KRATKE IGRE 


kako će predstavljati različite spilje, vulkani ili 
potopljeni brodovi. Ne treba sumnjati da će na 
svim lokacijama postojati i mnoštvo mozgalica 

koje ćete morati riješiti. Njihova bi težina 

—) trebala biti na nekoj umjerenoj razini, tako 

daihi slabiji igrači mogu riješiti, ali će opet 

predstavljati sasvim solidan izazov i 
naprednijim igračima. Tijekom igre mo- 

ći ćete pokupiti i mnoštvo korisnih 

predmeta poput različitih biljaka, čaro- 
lija, a postojat će i posebne kratke igri- 
ce pomoću kojih ćete nabavljati neke 
rijetke i vrijedne predmete (više u ok- 
Viru). Grafika je evoluirala iz dvodi- 
menzionalnog prikaza (kakav je bio u 

prvom nastavku) u trodimenzionalni s 

aktivnom kamerom koja prati vaš lik iz 
trećeg lica. Zahvaljujući njoj, u svakom 

ćete trenutku imati odličan pregled situ- 
acije, tako da će sakupljanje različitih 
predmeta i istraživanje nepoznatih pro- 
stora biti prava šala. Ako vam se pak 
određena postava ne sviđa, pogled ćete 
moći i ručno prilagoditi. Za fluidno kre- 
tanje likova u igri brinut će se potpuno 
novi engine, koji će omogućiti pojavlji- 
vanje velikog broja različitih detalja i 
svjetlosnih efekata. Četrdesetak sati, 
koliko je potrebno da se igra završi, i 
nije neki revolucionaran podatak po 
pitanju dugotrajnosti, ali je sasvim 
dovoljno da igraču pruži potpuno RPG 
iskustvo. 

Zbog svih tih atributa sigurni smo da 

će Alundra 2 predstavljati ne- 
zaobilazan naslov za sva- 
kog RPG-aša koji drži do 

sebe. 


Dragon Quest 7 


lako Dragon Quest izlazi već u svom 
sedmom izdanju, ovo je prva inačica 
namijenjena PSX-u. Za one koji za nj 
nisu prije čuli, riječ je o iznimno kva- 
litetnom RPG serijalu koji se po pop- 
ularnosti uspoređuje s FF-om. Gra- 
fika u DQ7 neće biti bogata deta- 
ljima i efektima kao u _FF-u, ali 
će zato biti jednostavna i pre- 
gledna. Glavna karta na koju 
igraju ljudi iz Enixa je kvali- 
tetna priča (obilježje svih do- 
sadašnjih Dragon Questova). 
Po sadašnjim informacijama, 
DQ7 će biti u mnogočemu sli- 
čan Suikodenu 2 te se iz toga 
može zaključiti kome je igra nami- 
jenjena. 


Final Fantasy 9 


Vjerojatno najpoznatije ime vezano uz RPG je 
Final Fantasy, serijal koji je diljem svijeta posti- 
gao golem uspjeh, a popularnost mu se mjeri 
milijunima prodanih primjeraka po nastavku. 4 
Stoga ne treba čuditi da je Squaresoft odlučio A 
devetku, prvobitno namijenjenu za PS2, izdati 
za našu staru konzolu. 

Što se tiče informacija vezanih za novi nas- 
tavak, Squaresoft je bio vrlo škrt, tako da 
ne raspolažemo nekim važnijim podaci- 
ma. Treba samo spomenuti da će se za 
dizajn likova u igri ponovo brinuti poz- 
nati dizajner Yoshitaka Amano, koji je 
svoje umijeće prikazao u nekim pri- 

jašnjim FF izdanjima. Dakako, moramo 

reći i nešto što se tiče budućih FF izdanja 

- potvrđene su i "desetka" i "jedanaestica", 

koje će biti namijenjene PS2 konzoli. 


PLAYSTATION ČASOPIS 


Svijet na kojem 
se igra odvija 
sastojat će se 
ot dvadesetak 


različitih lokacija 


EIETIF 


KRATKE IGRE 
Desetak kraćih igrica 
koje će nam priskrbiti 
rijetke predmete, ali i 
poslužiti kao odmor od 
glavne radnje. 

40 SATI IGRANJA 
Više od četrdeset sati 
igranja, u svakom 
trenutku zanimljivih, da 
se stigne do završetka. 

GRAFIKU 
Lijepu 3D grafiku koja 
će dati likovima, lokaci- 
jama i čarolijama jedin- 
stven izgled. 

VELIKI SVIJET 
Golemi prostor na 
kojem će se igra odvi- 
jati, s više od dvadeset 
različitih i vrlo detaljno 
dizajniranih lokacija. 

PROBLEME 
Mnoštvo mozgalica koje 
će trebati riješiti, a koje 
će pak biti zanimljive 
svim krugovima igrača. 


Neobičan RPG u kojem likovi pjevaju i plešu piše Hrvoje Herceg 


RHAPSODY: 


A MUSICAL ADVENTURE 


RHAPSODY 


NIPPON ICHI SOFTWARE 
ATLUS U.S.A. 


PROLJEĆE 2000. vati RPG u kojem likovi u odlučujućim situaci- 
RPG jama počinju pjevati i plesati. Ozbiljnim igra- 
1 čima će se takvo što činiti neozbiljnim, ali 
PLAYSTATION valja znati da je Rhapsody ponajprije na- 
mijenjen djeci. 
I sama je priča vrlo jednostavna, što ta- 
kođer govori o kakvom je tipu igre riječ. U 


U presudnim trenucima 
igre vaši će likovi početi 
pjevati i plesati 


| a proljeće ćemo dobiti neobičan RPG, igru zanimlji- 
va naziva - Rhapsody. Neobičan jer se u mnogim 
segmentima razlikuje od ostalih RPG-ova što smo 
ih u posljednje vrijeme navikli igrati, a jedan od najuoč- 


Oo->! 
LM IBRZIMAZ! 


ulozi djevojke Cornet tražite svoju jedinu i pravu ljubav, tj. 
tražite si dečka. Nema spašavanja svijetova, nema mračnih 
sila, ali stvari ipak nisu savršene. Za to će se 
pobrinuti zla Marjoly koja želi prigrabiti vašeg 
izabranika za se. Zahvaljujući toj činjenici, i 
ovdje će biti obračuna s različitim nepri- 
jateljima ali će te borbe posjedovati ele- 
mente dječje igre. Moći ćete se, prim- 
jerice, boriti rukama i različitim vatre- 
nim oružjima poput raketa, no najjača 
će biti ona specijalna - torte i slični ubo- 
jiti predmeti. Kad vas protivnik napadne 
raketom, vi mu lijepo zafitiljite tortu u 
glavu. Osim na torte, u bitci ćete se moći 
osloniti i na različite lutke koje će vas pratiti 


Decention 3: Dark Delusion 


Deception 3 još je jedna igra koja nastavlja prije nekoliko 
godina započeti niz. Glavno obilježje tog serijala je način 
na koji napredujete kroz igru. Naime, za rješavan- 

je svojih problema (obračuna s neprijateljima) 


koristite različite zamke. Njih će u ovom 
nastavku biti više od 2000, što će reći da 
ćete protivnike moći srediti na mnoštvo 
različitih načina. Kao lik koji ćete voditi 
spominje se mlada djevojka Reina, koja 

će nositi mnogo više odjeće nego djevo- 

jke u ostalim igrama. S vizualnog glediš- 

ta, igra se ne može pohvaliti nekom sta- 

te of the art grafikom, ali se vidi napre- 
dak u odnosu na prethodnike, pa će svim 
ljubiteljima serijala predstavljati dobar oda- 
bir pri kupnji. 


Crusaders of Might and Magic 


O Crusadersima ste mogli pročitati više u najavama u de- 
setom broju PSX-a. Igra će vas smjestiti u ulogu pla- 
ćenika Drakea čiji je cilj osvetiti smrt svojih 
roditelja. lako je riječ o RPG-u, upravljan- 
je likom bit će izvedeno kao u kakvoj 
akcijskoj avanturi. Slično će biti iz- 
vedene i borbe u kojima će vam 
na raspolaganju biti mnoštvo ča- 
rolija i magija. Tijekom igre ćete 
moći odlučiti hoćete li Drakea ra- 
zvijati u smjeru viteštva ili čarobn- 
jaštva. Od audiovizualnih efekata se 
očekuje da će biti solidne kvalitete, što 
bi, zajedno s pričom, trebalo Crusaderse 
učiniti zanimljivim naslovom na RPG sceni. 
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Bjezi 


Rhapsody ima jednu od 
najoriginalnijih priča koja se 
temelji na traženju dečka 


u potrazi za dečkom. Zahvaljujući čarobnom instrumentu 
koji svira, njihov će se broj tijekom igre povećavati - naići 
ćete tako na dvadesetak različitih likova koji će vam ili 
pomagati ili odmagati u rješavanju problema. 

Svi su likovi i nivoi nacrtani rukom. Rezultat je prekrasna 
dvodimenzionalna grafika, tako da igra 

izgleda kao animirani film u koji će 

se odlično uklopiti i glazbene sce- Ka. 

ne gdje ćete biti svjedokom pje- / 
sme i plesa vaših likova. Na- 
dajmo se da pjesme neće biti 
kao na ovogodišnjoj Dori jer 
bismo tada bili osuđeni na 
dvadesetak sati zavijanja, 
koliko je potrebno da se stig- 
ne do kraja igre. 

Ova se igra našla na našim 


U Rhansotiyju se možete horiti 
rukama, raketama, čarolijama i 
tortama 


stranicama ponajprije stoga što je namijenjena najmlađi- 
ma, ai stoga što u većini današnjih igara postoji toliko na- 
silja da ih najmlađima ne možemo preporučiti. Rhapsody 
se ovdje nazire kao pravo rješenje. Sa svojom lijepom 
grafikom, simpatičnim likovima i "zanimljivom" pričom, 
bit će idealan izbor za sve klince koji žele upoznati RPG 
svijet, a možda je zaigraju i neki ozbiljniji igrači. 


ŠTO OČEKUJEMO 


* TORTE 

Raznolik arsenal oružja 
kojim ćete smiriti 
svakoga tko vam stane 
na put 

* PRIČU 

Priču koja će vas stavi- 
ti u ulogu djevojke u 
potrazi za dečkom 
(ajme, pa što ja to 
pišem???) 

* GRAFIKU 

Lijepu, šarenu, dvodi- 
menzionalnu, rukom 
crtanu grafiku koja će 
ionako simpatičnu igru 
učiniti još simpatični- 
jom 

* GLAZBU 

Mnogo glazbe, jer vaši 
likovi većinu vremena 
provode pjevajući i 
plešući 

*20 SATI 

20 sati potrebnih da se 
igra završi, što je po 
današnjim mjerilima 
malo, ali klinci ionako 
ne smiju predugo buljiti 
u televizor, zar ne? 


Front Mission 3 


Front Mission 3 je također jedna od igara koja u sebi 
sadrži nekoliko žanrova, no zbog prevladavajućih 
RPG elemenata svrstavamo je ovdje. Priča 
igre odvest će vas u budućnost, gdje ćete 
u ulozi Kazuki Takemure rješavati prob- 
leme vezane za oružja budućnosti. Ra- 
zlikuje se od ostalih RPG-ova po tome 
što ćete se ovdje kroz igru kretati 
koristeći Wanzera (veliki robot kojim 
upravlja čovjek-mech). No da ne pomi- 
slite da je riječ o pucačini, treba spo- 
menuti iskustvo i ostale značajke koje 
će se tijekom igre mijenjati. Proizvođači 
predviđaju 50-ak sati potrebnih da se 
igra završi, što bi trebalo biti dovoljno da 
se dobro naigrate. 


PLAYSTATION ČASOPIS 


Breath of Fire 4 


Breath of Fire 4 najnoviji je nastavak Capco- 
movog BorF niza koji je već duži niz 
godina prisutan na tržištu. Svo- 
jom je kvalitetom taj serijal 
ipak za stubu niže od FF-a, 
ali će svim zaljubljenicima 
u RPG omogućiti dobru 
zabavu. Novi nastavak s 
grafičkog aspekta nudi 
svijet izrađen u 3D-u, dok 
će likovi biti izvedeni pomoću 
spriteova. Proizvođači govore o 
3000 sličica za svaki lik, što jamči 
fluidnu animaciju i široki spektar različi- 


tih pokreta. Obzirom da do izlaska igre ima još 
vremena, za očekivati je da će se mnoge stvari promijeniti. 
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Još jedan naslov kojim će SquareSoft potvrditi svoju 
dominaciju na području RPG igara piše Hrvoje Herceg 


RONO CROSS 


hrono Cross je svakako jedna od najiščekivanijih 
igara u razmahanom žanru RPG-ova. Nakon izlaska 


SQUARESOFT u Japanu (ponovo Japanci prvi dobivaju igre), prva 
SQUARE ELECTR. ARTS LLC. = Mjesta mnogih top ljestvica postala su rezervirana samo 
PROLJEĆE 2000. za nj. U prošlom ste broju u rubrici "Prvi pogled" mogli 
vidjeti pregršt slika koje dočaravaju krasan izgled igre, no 

RPG ima ona još svojih aduti. 
1 Već je uobičajeno da za svaki RPG spominjemo priču jer ona 
PLAYSTATION ujedno predstavlja i njegovo srce. Igrate u ulozi Sergea, 


zanimljivog tipa koji silom prilika završi u paralelnom svije- 
tu, a da bi se stvari dodatno zakomplicirale, on otkriva da je 
u tom svijetu mrtav već desetak godina. Dalje polako poga- 
đate, Serge pokušava odgonetnuti kako se sve to dogodilo. 
Osim njega, bit će još četrdesetak likova s kojima ćete moći 
igrati. Nijedan se tu nije našao slučajno, svaki će od njih pri- 
donijeti razvoju priče. Zanimljivo je spomenuti da će svaki 
lik imati svoje mišljenje i osjećaje prema određenoj si- 
tuaciji ili ostalim likovima. Tako, primjerice, likovi 

koji su se prije sukobili neće htjeti putovati za- 
jedno u vašoj skupini, a kad budu imali kakve 


Svaki ori ukupno četrdeset 
likova dat će svoj doprinos 
u razvoju priče 


Legend of Dragoon Wild Arms 2 


O LoD-u ste mogli čitati u najavama 
jednog od prijašnjih brojeva PSX- 
a. Važno je reći da je riječ o 
dosad najvećem Sonyjevom 
projektu na području RPG-a. 
Samim tim bi svi detalji u 
igri trebali biti maksimalno 
dorađeni. Grafika, priča, 
upravljanje i komunikacija s 
likovima bit će na najvišoj 
mogućoj razini, a i trebat 
ćete provesti mnogo vreme- 
na ispred ekrana dok dođete 
do kraja. Uz FF9 i Chrono Cross, 
svakako je jedan od najboljih RPG 
naslova što nas očekuju u 2000. 


Nakon popularnih naslova Wild Arms i Legend of Lega- 
ia, iz Contraila stiže WA2. Po informacijama kojima 
raspolažemo, glavne će razlike između WA2 i nje- 
govih prethodnika biti u tehničkoj dorađenosti 
koja će se najviše odnositi na audiovizualne 
efekte. WA2 će biti klasičan pred- 
stavnik RPG-ovskog žanra, ne 
dobar kao neka razvikanija 
imena u žanru, ali dovoljno 
kvalitetan da svakog pravog 
RPG-ovca natjera da ga odigra 
do kraja. Ovdje će se ponovno 
naći nekoliko različitih likova koji- 
ma ćete upravljati (samo s drugači- 
jim imenima) i mnoštvo neprijatelja koje 
ćete morati poraziti do kraja igre. 


E hr 
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Ob? 


Izvrsna grafika, izvrsna priča, 
mnoštvo likova, mnoštvo oružja i 
čarolija... 


informacije koje bi vam mogle koristiti, podijelit će ih s va- 
ma. Ta golema interakcija među likovima bit će presudna za 
neobičnu atmosferu tijekom cijele igre. Likovi će za svoje 
napade i obranu moći koristiti i poveći broj udaraca i čaroli- 
ja, a moći ćete ih i međusobno kombinirati. Dobro je i to što 
ćete svaku borbu moći izbjeći, što znači da se nećete mo- 
rati sukobljavati s teškim protivnicima dok vaši likovi 
ne postanu dovoljno jaki. 
Za mnoge igre koje ovdje najavljujemo količina na- 
mijenjena im prostora nije dovoljna da bi se na- 
pisalo sve dobro što bi one trebale donijeti. Takav 
je i Chrono Cross, prepun pozitivnih obilježja zbog 
kojih će zasigurno naći svoje mjesto u srcima mno- 
gih igrača. 


ŠTO OČEKUJEMO 


MNOGO LIKOVA 
Više od četrdeset likova kojima ćemo moći upravljati, 
sa sposobnošću izvođenja različitih udaraca i čarolija. 
IZGLED 
Genijalan izgled igre koji će se prije svega očitovati u 
velikom broju detalja na svakoj sceni i odlično dizajni- 
ranim i animiranim likovima. 
IGRIVOST 
Veliku igrivost zbog koje će igranje biti zanimljivo 
svim krugovima igrača, pa čak i onima koji nisu lju- 
bitelji RPG-ova. 


max 


Jedan od naslova uz koji će nam 
čekanje Playstationa 2 biti lakše i 
zanimljivije PIŠE Hrvoje Herceg 


VAGRANT 
o1URY 


quaresoft će ove godine biti superproduktivan, a Vag- 

rant Story biti će jedna od važnijih karika u lancu nje- 

gove ponude. Bit će to još jedan naslov opremljen 
svim ljepotama što ih igre najnovije generacije nude. Bilo da 
je riječ o tehničkoj izvedbi, priči ili dojmu za vrijeme igre, sve 
će biti na najvišoj razini. Da to nisu samo pusta obećanja, 
svjedoči i izašla japanska inačica (baš zavidim Japancima 
što sve prvi dobiju u ruke) koja se prodaje u golemim količi- 
nama i jedan je od najpopularnijih naslova u Japanu. 
Za nabrojati sve odlike VS-a trebalo bi nekoliko stranica, 
no ovdje ćemo spomenuti samo one najvažnije. Kao prvo, 
to je priča gdje vi kao Ashley Riot smirujete strasti između 
dvaju zaraćenih klanova. lako će biti potpuno linearna (što 
se nekima neće svidjeti), bit će potrebno rješavati mnoge 
probleme da biste mogli napredovati. VS će 
imati i mnogo akcijskih elemenata, tako da 


Zbog otiličnih vizualnih 
efekata pomislit ćete da 
igrate 3D animirani film 


Galerians 


Galerians je najnoviji naslov 
koji će izaći na tržište pod po- 
kroviteljstvom Cravea. Trebao 
predstavljati simbiozu Final Fan- 
tasyja i Resident Evila, a po najava- 
ma proizvođača, to bi trebao biti najs- 
travičniji RPG naslov koji smo ikad 
imali prilike zaigrati na konzoli. Zato 
tijekom cijele igre treba očekivati 
mračnu i stravičnu atmosferu, a i 
zvučna će kulisa vaš strah dodatno 
povećavati. Obzirom da će igra biti 
krcata krvlju, ne preporučujemo je 
onima slabog želuca, ali će biti odličan 
izbor za sve hrabrice koji noći provode za 
ekranom. 


PLAYSTATION ČASOPIS 


Rastavljanje i sastavljanje oružja 
omogućuje vam da stvorite 
arsenal no svojoj volji 


ćete se često naći u situaciji da morate namlatiti nekoli- 
cinu neprijatelja da biste mogli nastaviti dalje. Time dolaz- 
imo do ostalih bitnih stvari, a to su borbeni mod (više u 
okviru) i oružja. Ashley će moći pokupiti različita oružja, 
bilo da ih nađe pri istraživanju ili da ih uzme od poraženog 
protivnika. Važno je istaknuti da ćete ih moći rastaviti i 
kombinirati njihove dijelove pri izradi novih. Zamislite sa- RPG 
mo koliko mogućih kombinacija oružja na taj način posto- 1 
ji. Kao i svaki visokoproračunski proizvod, VS će biti obda- PLAYSTATION 
ren i vrhunskim audiovizualnim efektima, što se prije 
svega odnosi na odlično modelirane i animirane likove. 
Zahvaljujući tome, sati provedeni pred ekranom let- 
jeti će kao minute. 
Kako VS na naše tržište stiže u svibnju, morat ćemo 
se strpjeti još neko vrijeme, no kad se pojavi, pred- 
stavljat će must-buy za svakog ljubitelja RPG-a. 


VAGRANT STORY 


SQUARESOFT 
SQUARE ELECTR. ARTS L.L.C. 
SVIBANJ 2000. 


ŠTO OČEKUJEMO 4% 


ORUŽJA Mogućnost 
rastavljanja oružja na 
mnoštvo dijelova te 


RBENI MOD ravijanje 
- KE Eii saa novih, jačih i smrtonos- 


sastavljanje od njih 
nijih oružja. 


PRIČU Linearnu 
priču koja će biti 
dovoljno zanimljiva da 
stalno tjera na daljnje 
igranje 

TEHNIKALIJE 
Odlične audiovizualne 
efekte.koji će izvrsno 
dočaravati atmosferu 
za vrijeme igre i izazi- 
vati vilica-do-poda 
efekt svim prijateljima 
kojima pokažemo igru 


Koulelka 


Koudelka, mlada vještica, glavni je lik SNK-ovog 
novog RPG-a. Njom ćete upravljati ne bi li riješili 
tajanstvena ubojstva koja su se dogodila u 19. 
stoljeću u Engleskoj. Kako je glavni lik vještica, 
za pretpostaviti je da će biti mnoštvo magija 
koje ćete moći primijeniti, a s obzi- 
rom na vremensko razdoblje 
u kojem se igra odvija, po- 
stojat će i veća količina 
hladnog oružja za bli- 
ske obračune. Cijela 
će igra biti u mračnom 
tonu da bi se što bolje 
dočaralo 19. stoljeće, a i 
da bi atmosfera bila što 
stravičnija. 
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REVOLUTION SOFTWARE 


datum izlaska SVIBANJ 
žanr AKCIJSKA AVANTURA 


z tvrtke zaslužne za te fenomenalne igre stiže nam 

najava novog uratka koji bi, po svemu sudeći, tre- 

bao održati razinu kvalitete na koju smo od 
Revolution Softwarea navikli. O ovoj smo igri, u obliku 
kratke najave, već pisali u prošlom broju, a sad su dos- 
tupni dodatni detalji i, što je još važnije, veći broj 
ljepših slika koji vam možemo pokazati. Kako su 
podaci o priči škrti (što je i normalno, jer njezino otkri- 
vanje predstavlja glavnu čar svih avantura), slike i jesu 
ono na što se trenutačno oslanjaju reklame za igru, 
tvrdeći da će vizualna dorada biti među dosad najde- 
taljnijom na PlayStationu - uključujući Final Fantasy 
serijal. 

No, u igrama tog tipa priča je jedan od najvažnijih 
elemenata, pa je na njenom stvaranju zaposleno neko- 
liko profesionalnih scenarista koji su se potrudili da 
bude pošteno zapetljana, a da vas ipak ne odbija svojom 
kompleksnošću. In Cold Blood stavlja igrača u ulogu 
specijalnog agenta britanske tajne službe MI6 po imenu 


Avanture su prilično zapostavljen žanr na PlayStationu, a njegovi uistinu kvalitetni primjerci su vrlo rijet- 
ki. Katl se o njima govori, većini igrača na pamet padnu dva nastavka Broken Sword serijala koji se s 
pravom svrstavaju među najbolje pointn'click avanture na našoj sivoj konzoli i UONĆE r:še Berislav Jozić 


John Cord koji se nalazi u rutinskoj misiji u gradiću u 
bivšem bloku komunističkih zemalja (da ne kažem 
SSSR-u). Nakon kraćeg istraživanja, shvatit ćete da se 
nipošto ne radi o rutinskoj misiji, a priča, utemeljena na 
špijunskoj aferi, će se pred vama sve više otvarati - kroz 
flashbackove. 

Naime, vijeme radnje smješteno je u blisku 
budućnost, no pojedinosti vezane za shvaćanje priče i 
njen rasplet dogodile su se u prošlosti pa će je glavni lik 
proživljavati kroz sekvence prisjećanja koje čine važan 
dio igre. Što dublje ulazite u igru i bolje shvaćate priču, 
prisjećanja će biti sve više, i ono će vas pratiti do samog 
kraja - kroz devet misija koje u ulozi Johna morate 
riješiti, a težina im se proporcionalno povećava što ste 
bliže rješenju igre. 

lako je Revolution Software dosad bio poznat 
isključivo po point'n'click avanturama, ova igra to nije. 
Dobar dio rješavanja svodi se na akciju u stilu one kakvu 
je na PlayStation prvi donio Metal Gear Solid - skrivanje, 


Naglašavam da na slikama još nisu potpuno implementirane sjene 
objekata, što znači da će konačna inačica izgledati još atmostferičnije 
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Bude li u In Cold Bloodu sve što je najavljeno, mnogi hi se hitovima 
mogla zatresti stolica - sjetimo se, i MGS je jednom hio "nepoznata 
arkadna avantura na 2 diska' 


Moje je staro vjerovanje da kvaliteta ne zastar- 
jeva, a u povijest Revolution Softwarea upisane 
su mnoge iznimne avanture, što je najbolje jam- 


stvo da će se i ovaj naslov naći na vrhovima 
ljestvica popularnosti. 


Osim što su njihovi uraci redom avanturističkog 


šuljanje, gerilsku borbu i trikove iz špijunskih filmova, i 
sve to protkano problemima za koje će vam više trebati 
mozak negoli brzi prsti na rukama. lako ćete u igri moći 
poginuti na mnogo načina, ovisno o svojoj spretnosti i 
sposobnosti da neutralizirate protivnike, konačno rješen- 
je doći će samo ako ste sposobni u glavi objediniti sve 
pojedinosti priče i djelovati prema zaključcima koje iz 
toga izvučete. 


šTo očeKUJEMO 
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ZANIMLJIVU PRIČU 


zi : B MEN 4 Sudeći prema slikama (na koje efekt dinamičnih sjen- | za koju je zaslužno nekoliko 
stila pa se, premda u njima uvijek ima akcije, ne ki još nije implementiran, što autori na više mjesta ističu), | profesionalnih scenarista 
oslanjaju na reflekse nego na um igrača, In Cold Blood će se definitivno svrstati među najbolje igre_|, AKCIJU 
Revolution Software je poznat po inovacijama arkadno-avanturističnog žanra na PlayStationu. Ako | A li 
te su njihove igre obično označavale prekret- tome pridodamo i reputaciju Revolution Softwarea, koji u | u stilu Metal Gear Solida 
nicu u žanru ili na tržištu nakon čega su ih svojim igrama često donosi različite inovacije i uvijek | * DETALJNU GRAFIKU 
mnogi kopirali i njihove ideje usađivali u svoje brine za to da mozgovi igrača budu jednako zadovoljni | kvalitete Final Fantasyja 
proizvode. Drugo obilježje svih njihovih naslova kao i oči, možemo očekivati pravi hit - kakav je bio i | * "PAMETNE" PROBLEME 
KE ANI EEE LUCI Broken Sword, koji mnogi i danas zadovoljno igraju. | na kakve smo navikli u Broken 
lik koji vodite obično poprati svoje (tj. vaše) Zasad je potpuno nepoznato hoće li se igra pojaviti na još | Swordu 
akcije često su jednako utjecale ne popularnost pe platformi pai ranan . je sigurno =. | +“ INTUITIVNO SUČELJE 
tih igara koliko i zanimljiva priča ili kvaliteta zbog opširne priče i zahtjevne grafike) zauzimati čak | je i 
izrade. dva CD-a, što znači da ćemo imati što igrati tijekom | zakojeje tvrtka Revolution 
kasnog ljeta ili rane jeseni, kad se izlazak najavljuje. | Software pravi majstor 
Kronologija naslova Revolution Softwarea: 
Lure of the Temptress 1992. | Amiga, Atari Prva igra ove tvrtke bila je point'n'click avantura koja se odigravala u 
| fantastičnom svijetu i dopuštala zadavanje kompleksnijih komandi za upotrebu 
| | predmeta nego što su to mogle ostale avanture tog doba 
Beneath a Steel Sky | 1994. | Amiga, PC Sljedeći hit bila je još jedna P-N-C avantura, ovaj put smještena u budućnost. Pri 
| izradi je sudjelovao i autor stripova Dave Gibbons, što je grafici donijelo 
| pojedinosti dotad neviđene u avanturama 
Broken Sword 1996. PC, PSX Avantura iznimne grafike, s divnim, rukom crtanim pozadinama i likovima, 
prepuna istančanog humora jednako je oduševila igrače na konzolama i kućnim 
računalima 
Broken Sword 2 1998. PC, PSX Nastavak priče vezan za iste likove koje smo voljeli u prvom dijelu donio je nove 
mogućnosti interakcije i još veću količinu humorističnog dijaloga, kao i dodatno 
poboljšan izgled igre 
' 
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TOYS 4 THE (BEASTIE) BOYZ 


THESOUND 


Creeeeeeeeccckkk, tup, tup, 
skirttttt, clooong... boooom!!! 
Dokazano je da atmosferi u igri ili firmu 
gotovo najviše pridonosi zvuk. Gdje 
bismo bili da u trenutku kad u FF 7 
pogine Alrith, ne čujemo pad materije, 
ili da ne čujemo rad motora kad nas 
prestigne "porsche" (RUF) sa svojih 
300 km/h, ili pak da ne čujemo neu- 
godan zvuk što ga proizvodi naše tije- 
lo u trenutku kad prima metke u igri 
Mledal of Honor?! Prava je šteta što 
većina ljudi posvećuje malo pozornosti 
zvuku i zadovoljava se zvučnicima 
ugrađenim u TV. 

Ovomjesečni TAT(BIB stoga 
posvećujemo upravo zvuku. Stvari 
koje ćete vidjeti predstavljaju vrh 
ponude, no isto tako, zbog svoje 
cijene, poslužit će samo za gledanje ili, 
eventualno, obogaćivanje vaših snova. 
Na sreću, zbog količine materijala, u 
ovom broju idemo na dvije stranice. U 
širem opisu naći će se Sonyjev SACD 
(nadajmo se novi standard) i odličan 
komplet B&W zvučnika - Nautilus. 


KENWDOD RXD-NVE00D 


So sexy hi-fi 


Mislite li ikad o tome kako bi 
izgledao lifestyle hi-fi, vjerojatno 
ćete pomisliti na ovakvo što. No, 
ne izdvojite li za nj hrpu novca, 
zvuk će najvjerojatnije biti znatno 
lošiji od dizajna. Po toj teoriji, 
crna ili, bolje reći, bijela ovca u 
stadu. Naime, ova linija ne samo 
da ima lijep futuristični izgled, 
nego daje i vrlo zavidnu kvalitetu 
zvuka. Središnja jedinica objed- 
injuje CD player, RDS radio i 
player za kasete. Ovi zvučnici 
daju izlaznu snagu od 35W, što 
je za ovu veličinu prilično 
snažno. Kako oni ipak ne mogu 
zahvatiti cijeli frekvencijski 
raspon, sustavu je dodijeljen i 
ovaj subwoofer koji će zatvoriti 
ovu gotovo idealnu cjelinu. 
Zanimljivo je da linija na sebi 
nema zaslon jer je on na daljin- 
skom, što je vrlo dobro rješenje 
- ne morate bacati svaki čas 
pogled na liniju da vidite koliko 
još traje CD ili koju radiostanicu 
slušate, dovoljno je spustiti 
pogled do vaših ruku. Ova mala 
skladna linija ima dimenzije od 
samo 285 mm širine, 252mm 
visine i 368mm dubine. Cijena 
za ovakvu stvarčicu također nije 
prevelika, 600. 


B&W NAUTILUS 


B&WV, još jedna vožnja do vrha 


Tražite li zvučnike za jednostavan surround kao što 
je Dolby Pro Logic, odabrat ćete jednostavan set 
zvučnika. Najbolje je da dva prednja i središnji 
budu od istog proizvođača, te da raspoznaju 
frekvencije od 20kHz (visoki) do 20Hz (niski). 
Stražnjima ne treba pridavati posebnu pozornost 
jer je njihova frekvencija ograničena (100Hz-7kHz) 
pa stoga nije previše važan proizvođač. Međutim, 
želite li zvučnike za neki napredniji 

surround, primjerice Dolby Digital ili DTS, najbolje 
će biti uzeti sve zvučnike istog proizvođača koji 
pokrivaju cijelu čujnu zvučnu frekvenciju, tj. 
20kHz-20Hz, zbog štoga što ti sustavi posebno 
odvajaju svih 5 kanala (za razliku od Pro Logica 
koji odvaja samo 2). Dakako, preporučljivo je 
odvojiti i za subwoofer koji će dovesti dubinu do 
krajnjih granica. Oni uglavnom prepoznaju i niže 
frekvencije (40Hz ili niže) pa će stoga dati dublji 
ZVUK od bilo kojih zvučnika. Nemojte se previše 
začuditi ako vam kod odabira izleti prodavač i 
započne priču o "direct radiating", "bipolar", 
"dipolar" ili "tripolar" zvučnicima. "Bipolar" i 
"dipolar" zvučnici "bacaju" zvuk ispred i iza sebe, 
te tako stvaraju dojam bolje prostornosti, "direct 
radiating" ispuštaju zvuk izravno u vas, dok "tripo- 
lar" kombinira istodobno obje tehnike. Iskreno, sva 
tri su dobar izbor. Što se samog pozicioniranja 


tiče, središnji bi zvučnik bilo najbolje staviti iznad, 
tj. ispod televizora (u kinu se nalazi u središtu iza 
platna), prednji zvučnici dolaze bočno od televizo- 
ra tvoreći trokut (ako ste vi vrh). Najbolje je da su 
u visini središnjeg zvučnika, te da su usmjereni 
lagano prema vama. Stražnji par predviđen je za 
ambijentalni ugođaj, stoga ne treba biti okrenut u 
specijalnom smjeru. Najbolje bi bilo da su u ravni- 
ni vašeg sjedala, metar iznad glave i usmjereni 
jedan prema drugome. Ako to ne možete napraviti, 
postavite ih straga okrenute prema zidu ili pak 
prema stropu. Subwoofer se obično smiješta lijevo 
do televizora iako se teoretski može smjestiti bilo 
gdje jer daje vrlo dubok i izravan zvuk, pa se smi- 
jer eksplozija ne može razaznati. Sad kad znate 
kako ga postaviti, treba ga samo odabrati (na 
prikazanoj slici možete vidjeti jedan takav idealan 
sustav). Svaki od ovih "malih" zvučnika prikazanih 
na slici posjeduje snagu od 120W po kanalu, dok 
se aktivni subwoofer ističe s moćnih 450W. 
Izrađeni od kvalitetnog drveta, straga su zaobljeni 
kako bi što bolje izbjegli 

distorziju zvuka, visokotonci su odvojeni, dakle 
potpuno nesmetani od strane basa, oštri šiljci u 
podnožju stalaka... Suza je u oku, nema što; B&W 
ponovno misli na sve... hmm... Tj. na one koji 
imaju novaca, cijena t5.650. 
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OFSCIENCE 


iG'saSONY 


Još u ranim 80-ima, kad su se pojavili prvi CD 
playeri, mnogi audiofili su govorili da CD-u nešto 
nedostaje. | tako su oni godinama "kukali" i 
"kukali", da bi se na kraju ispostavilo da su bili u 
pravu: CD-u jednostavno nedostaje realizam i 
toplina u kvaliteti zvuka. Nakon više od 20 godina, 
tom problemu stat će na kraj nitko drugi nego sam 
tvorac kompaktnog diska, SONY. CD je bio razvijen 
u suradnji s Philipsom, što se očito pokazala kao 
dobra kombinacija te je Sony nastavio suradnju i 
načinio novi standard. Danas, zahvaljujući DVD-u, 
industrija konačno ima mogućnosti napraviti od 
CD-a ono što je on uvijek i trebao biti - super 


audio CD (SACD) koji napokon donosi reprodukci- 
ju hi-fi zvuka kakvu su svi dugo očekivali. Prije 
nego nastavim, bitno je riješiti neke nesuglasice. 
Makar su DVD i SACD na prvi pogled slična stvar, 
oni u osnovi nemaju veze jedan s drugim. Dakle, 
DVD je predviđen za zapise filmova, računalnihh 
igara i, dakako, glazbeni zapis, tzv. DVD-audio. 

Taj standard će također ponuditi visoku kvalitetu 
zvuka, no on će se moći čitati isključivo na DVD 
playerima koji podržavaju taj format, dok je SACD 
kompatabilan sa svih onih 600 milijuna CD playera 
raspršenih po cijelome svijetu. Obični CD-i 


| YEEP MP3 PLAYER 


Yiiipiiieee!!! 


Otkako se pojavio iMac, ljudi uporno kupuju 
dizajn i lude poluprozirne plastike. Danas 

možete obnoviti dizajn vašem komodorcu ili, još 
bolje, spectrumu i prodati ga za veliki lovu. lako je 


iBook najprodavaniji laptop na tržištu, još nam jedan isto 
toliko zanimljiv proizvod stiže iz Samsunga i moje mi šesto 
čulo kaže da će se i on itekako dobro prodavati. Bilo kako bilo, 


"prženi" su upotrebljavajući pulse code modula- 
tion (PCM), metodu konvertiranja anolognog zvuka 
u nule i jedinice sa sampling rateom od 44.1kHz i 
s frekvencijskim rasponom od 20Hz do 20kHz, tj. 
najniži i najviši zvuk kojeg ljudsko uho može čuti. 
No, ostali zvukovi su svejedno prisutni, samo što 
nisu zabilježeni, i to je smanjivalo realizam snimlje- 
ne glazbe. Taj je problem napokon riješen. Da bi 
do toga došli, morali su prvo razviti nov način sni- 
manja. To je Direct Stream Technology (DSD) koji 
semplira analogni zvuk i dostavlja mnogo detaljniju 
situaciju od digitalne varijante, dajući teoretsku 
frekvenciju koja nadilazi gornju glazbenu granicu 
od 100 kHz i doseže čak 120dB. Umjesto sempli- 
ranja glazbe na 44.1kHz, kao običan CD, DSD 
semplira na 2.8224Mhz, tj. 64 puta više. DSD 
također zaobilazi mnoga filtriranja koja su se 
događala tijekom PCM snimanja i reprodukcije 
koja konvertira originalni zvuk u 1-bitni signal pa 
ponovno u 16-bitni da bi se mogao zapisati na CD, 
te ga zatim provlači kroz još filtera da biste konač- 
no čuli izlaz na zvučnicima svoje linije. Baš kao i 
DVD, na SACD se može pohraniti 4.7Gb na jedan 
layer, tj. 8.5Gb na dvostruki. SACD će također 
nuditi hibridno zapisivanje, tj. imat će dio prostora 
za višekanalsku glazbu (do 6 kanala), dio za 
"običan" stereo i poseban dio u kojem će biti 
pohranjene informacije kao što su biografije, 
imena pjesama, riječi pjesama, pa čak i slike 
dotične grupe ili pjevača/ice. Sposoban je indek- 
sirati 255 naslova, za razliku od CD-ovih 99. Osim 
toga, SACD dolazi s još jednom novom tehnologi- 
jom, tzv. Pit Signal Procesing (PSP). To je nevidlji- 
Vo obilježje svakog SACD-a koje se neće moći 
iskopirati na piratski disk, a svaki disk bez obilježja 
bit će odbijen od strane SACD playera. Budućnost 
SACD-a je zasad prilično svijetla zbog činjenice da 
je već 14 hi-fi proizvođača kupilo lincencu za 
proizvodnju SACD playera, među kojima su i neka 
poznatija imena kao što su_Marantz, Denon, 
Pioneer i Yamaha. Sony je već sad cijelu opremu 
dao u prodaju: SCD-1 SACD player (2.700), 
TA-E1 preamplifier (£3.000), TA-N1 power 
amplifier (£4.500) i SS-9MED floorstanders 
(£10.000). Jedina konkretna konkurencija dolazi u 
obliku DVD-audia, koji će se moći slušati već na 
sljedećoj generaciji DVD-video playera. lako koristi 
kvalitetniji zapis od CD-a, DVD-audio ipak ne 
dostiže finoću SACD-a, tako da će audiofili 
najvjerojatnije birati drugu varijantu, a mi smrtnici 
ćemo se zadovoljiti što jeftinijim... 


OHEOCHA D2 SERIES 


BeAStag B8y8 


Zbog ovakvog dizajna, alieni će jamačno pomisliti da smo sto- 
ljećima ispred njih. Od svih science-fictiona i naivnih filmova, 
ovako nešto nikad nisam očekivao. Danas ovo čak nije ni film 
nego (ne)ugodna stvarnost. Ovo mogu zamisliti kao pribor za 
jelo, raketu, čovječuljka, smrtonosno oružije, balerinu s lampi- 
com na glavi, Tanju s laserom, ma kao bilo što, ali nikako i nika- 
ko kao zvučnike. E da, nisam ni ja vjerovao, ali tako piše. Dakle 
ovi... dvosustavski zvučnici mogu podnijeti snagu od 130W 
(rms), prepoznaju frekvencije od 40 do 20 000Hz, napravljeni su 
od aluminija, a možete ih birati u čak nekoliko boja. Prava je 
šteta da ista tvrtka nije dizajnirala i bazuku... ovaj... liniju koja bi 
išla uz ove zvučnike. Za one koji žele ran više, ostavljam 
web adresu http:/www.o-d.c0.uk. " 


AQUARIUS 


Budućnost u jajetu 


Belgijski dizajner Koen Vaessen upitao se moraju li svi zvučnici 
biti kockasti. | pogledajte samo do kakvih ga 


je ideja to pitanje dovelo. Koen je uspio 
izbjeći sve pravilne linije na kakve smo 
navikli kod standardnih zvučnika. 
Osobno radi samo 100 pari tih 
ljepotica čija će ovalnost izbjeći 
svaki trag distorzije. Jer, Kao što 
svi znamo, ovalni rubovi 
eliminiraju distorziju, a ovi 
su zvučnici ovalni koliko god 
je to moguće. S cijenom od 
6.310 funti, Aquarius daje 
snagu od 300W i frekven- 
cijski raspon od 22Hz do 
30kHz. Privilegirani kupci 
moći će birati između 5 
različitih boja: agate, North 


| stvarčica je "ispolirana" i ulickana do krajnjih granica. Osim dobrog 
dizajna, ovaj uređaj će ponuditi i zavidne tehničke mogućnosti. Dolazi s 
ugrađenih 32Mb flash memorije, grafičkim equaliserom (7 "stupnjeva"), 
daljinskim s LCD zaslonom, a i kompatabilan je sa SmartMedia karticama. Tko zna, možda se na kraju 
ipak dobar dizajn i dobra kvaliteta negdje spoje... Cijena zasad nije određena jer će se ovaj player tek u 
skoroj budućnosti pojaviti na tržištu. 


PLAYSTATION ČASOPIS 


sea, smoke i cognac. 
Kontakt je moguć jedino 
preko ovog telefona: 00 
32 495 108583 i ne 
zaboravite, morate 
tražiti Koena. 


najprodavanije 
igre u Europi u 
siječnju 2000. 


Sony 


Gran Turismo 2 


Još uvijek na vrhu, a sudeći po 
tome koliko ga nas recenzenata 
još igra, moglo bi mu se dogodi- 
ti da tu ostane i u ožujku ako ga 
ne skine neki od novih naslova. 


Eidos 


Tomi Raider 4 
EA 
FIFA 2000 


Activision 

Tomy ilawi's Pro Skater 
Virgin 

Dino Crisis 

EA 

James Boni: 
Tomorrow neven dieg 


"= <=r2 


Codemasters 
Music 2000 


Sony 


fo 


Sljedeći mjesec dolaze nam 
uskršnji blagdani, što bi moglo 
nakratko otvoriti novčanike 
roditelja koji uvijek žele darovati 
svojoj djeci ono što ih najviše 
veseli - igru. Izdavači će, 
dakako, to znati iskoristiti te će 
nas zasuti hrpom novih naslova 
koji će potpuno izmjeniti izgled 
tablice na kojoj neke igre vjero- 
jatno vidimo posljednji put (kao 
GTA2 i FF8, koji se u Europi nisu 
ni približno proslavili koliko nji- 
hovi prijašnji nastavci). 


ODIGRALI SMO 


Što je prošli mjesec igrao psx team 


KREŠIMIR JOZIĆ 


Ovaj sam se mjesec posvetio prelasku 
igre Tomba kako bih mogao napisati 
rješenje kao odgovor na vaša mnogob- 
rojna pitanja. To je lijepa arkadica, a 
dobro mi je došlo i malo vježbe jer 
takav tip igara nisam igrao duže vri- 
jeme. Jedina Tombina "mana" je u tome 
što vas, unatoč mnogobrojnim frustraci- 
jama, i dalje vuče da ga igrate i prođete 
do kraja. 


BERISLAV JOZIĆ 


BE Rupm o 2 ES ao Potaknut Učinim hvalospjevima, posljed- 
njih sam tjedana malo vozio Gran 
Turismo 2. 
lako je posljednji put dobro procijenio 
moje sklonosti preporučivši mi Medal of 
Honor, navikavši se ponovno na kont- 
role koje sam od igranja jedinice već 
pomalo zaboravio, zaključio sam da 
simulacije vožnje jednostavno "nisu 
ja". Ništa, čekam Medievil 2 ili nešto 
slično. 


HRVOJE HERCEG 


GRAN TURISMO 2 


Ovaj se mjesec ponovno najviše igrao 
Gran Turismo 2. 

Konačnom uspjehu dodali smo još neko- 
liko postotaka te se kraj nesmiljeno 
bliži. Još jedan od razloga zašto se GT2 
toliko igrao je i skori dolazak mnogih 
vozačkih naslova za koje se potrebno 
dodatno pripremiti, a i prsti moraju biti 
u stalnoj kondiciji :-). 


DANIJEL JE BATIGOL REŠKOVAC 


15$ PRO EVOLUTION 


= 


Kako što prije sve napisati i baciti se 
opet na 1SS?? Nema veze što tekstovi 
kasne i što neću spavati. Srećom, luđa- 
ka za druženje uz ISS u sitne sate uvijek 
se nađe. Neki dan sam počeo gledati 
tekmu Hrvatska-Španjolska i nakon pet 
minuta deranja (daj mu for na krilo, 
budalo, centaršut, glava...) odustao i 
vratio se najdražem nogaču. Zašto trati- 
ti vrijeme na gledanje? | pisanje? 

Ajd, bok! 


TANJA VITAS 


INTERNATIONAL TRACK & FIELD 2 


E da, konačno sam došla na svoje i 
dočekala novi, dvostruko bolji, 
zabavniji, ali i znatno teži nastavak već 
pomalo zaboravljene igre. Igra je oča- 
jno zarazna i kad jednom krene, nema 
teorije da je pustim dok ne prijeđem 
sve discipline i natjeram protivnike da 
mole za milost. U prvom je nastavku 
skupljanje bodova bilo sasvim jednos- 
tavno, no s novim su došle su i nove 
discipline (npr. dizanje utega ili 
skokovi u vodu) zbog kojih će moja 
slava doći u pitanje. 

Bilo kako bilo, ja ću se i dalje truditi 
svim svojim prstima, pa što bude... 


VEDRAN SANDIĆ 


Prošli mi je mjesec najviše zabave 
pružio Le Mans 24 Hours. 

lako se igra, što se tiče ukupnog 
audiovizualnog dojma, baš ne može pre- 
više nahvaliti ipak ima ono najbitnije - 
fenomenalnu igrivost. 15 automobila na 
stazi, potrošnja goriva, uništavanje 
automobila i carrier mode jamče dugo- 
trajan "hak". 


AMAR REŠIĆ 


19$ PRO EVOLUTION 


Znam da će mnogi likovati (Dario, Ixa, 
Učo i ostali), no ipak ima nešto u tom 
ISS PRO Evolutionu. 

Slučajna se nabavka igre pretvorila u 
višednevnonoćnu ovisnost nulte kate- 
gorije koja se manifestira podočnjacima, 
trzajnim ozljedama vrata i bolnim prsti- 
ma. 1SS PRO kicks balls. 

Doslovno. 


NEVENKA ŠALAT 


MUSIC 2000 


Za desetak godina, moja pjesma i spot 
na memory cardu bit će od neprocje- 
njive vrijednosti kao prvi i originalni 
zapis glazbenih početaka najvećeg 
ženskog DJ-a _u povjesti glazbe, 
hehe... 

I ne brinite ako ste tutlek za glazbu, 
ova bi igra mogla omogućiti i onima sa 
sluhom u minusu da se o njima ne 
samo priča, nego i pjeva... 


IGOR IXA MILANOVIĆ 


NHL 2000 


Lijepo vam jednog dana ja isklonir'o 
samog sebe u “edit player" modeu i 
postavio se u Detroit Red Wingse, tek 
toliko da vidim što ću i kako ću. Kad ono, 
ni pet ni šest, eto ti mene kako rasturam 
sve u sedamnaest! 

Što ćete, gušti su gušti, a i publika ludu- 
je za mnom. Čak me i komentator utak- 
mica zove imenom. Per tu, što bi se ono 
reklo. Ma, milina! | moram vam reći da 
mi se sviđa! Kako iznenadna, no vrlo 
plodna hokejaška karijera, tako i EA 
Sportsov NHL 2000. 

I to jako! 


IVAN BOLKOVAC - BALKI 


Što drugo? 

Nakon ispitne apstinencije vrijeme je da 
zaboravim na zlo zvano faks i posvetim 
se korisnim stvarima, a kako sam na 
recenziji imao uistinu izvrstan upravljač, 
tom izazovu jednostavno nisam mogao 
odoljeti. 

Raspoloženje mi je jedino pokvarilo to 
što nisam mogao prebaciti podatke iz 
Gran Turisma jer mi je memory card 
otkazao poslušnost. Jedno popodne je i 
to riješilo :). 


DANIJEL MILČIĆ 


FINAL FANTASY 8 


Nakon prošlomjesečne sedmice, ponovno 
prolazim osmicu koja je, po mom mišlje- 
nju, znatno lošija (likovi nemaju karak- 
tera, nema mistike ni atmosfere kao u 
sedmici). Sve je ulickano, pojednostavi- 
jeno i super cool. No, FF je ipak FF, pa 
stoga zaslužuje još jedno prelaženje jer 
je, unatoč svemu, ipak zadržao neke 
genijalne elemente kao što su dobre 
fore, zagonetke, predivne animacije i, 
dakako, gotovo savršenu glazbu. 
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DARIO-SAN ZRNO 


SVE ŠTO STE IKADA ŽELJELI 


Paaaa... igrao sam: 

Gran Turismo 2000, Jikkyou World 
Soccer 2000 (ISS 2000), Ridge Racer V, 
Tekken Tag Tournament, Kessen, 
Eternal Ring, Evergrace, A-Train 6, 
Driving Emotion Type-S, Snowboard 
Supercross, Gekikukan Professional 
Baseball, Golf Paradise... 

Da nabrajam dalje? 


DIGRALI SM 


U prošlih ste nekoliko brojeva 
više o ekipi PSX-a mogli saz- 
nati iz zanimljivih i provoka- 
tivnih tekstova što su ih pot- 
pisali Bero i Učo. U ovom je 
broju čast pisanja teksta pripala 
meni, pa bih se odmah želio 
ograditi od svih mogućih neu- 
godnosti što bi ih netko mogao 
imati :-). 

Osim što se igramo i pišemo 
tekstove za vaš i naš časopis, i 
mi, kao i svi normalni ljudi, 
imamo različite obveze na 
fakultetu, školi ili poslu. Isto 
tako, imamo i slobodno vrijeme 
koje svatko od nas provodi na 
različit nacin. Stoga, u sljedećih 
nekoliko redaka pročitajte što u 
slobodno vrijeme rade vaši 
recenzenti. 


zA da i 

KA O) L 
Po a g. 4 
da _ 


svim vrstama igara, koje 
mu u posljednje vrijeme 
| nanosi brat Krešo, svoje 
| slobodno vrijeme koristi 
za liječenje vidno 
oštećenih živaca. Zasad 
mu jedinu zadovoljštinu = 
pruža činjenica da je još uvijek fizicki jači od 
Kreše, no kako su stvari krenule - ni to neće 
dugo potrajati. 


Naš dežurni fotograf 
koristi svoje slobodno vri- 
jeme za ispunjavanje 
vlastitih interesa. Svojim 
aparatom vreba na nas u 
zasjedi ne bi li nas uslikao 
u nekoj “zanimljivoj" pozi 
i slike poslije prodao 
žutom tisku. Razlog tomu leži u činjenici da 
pod hitno želi zaraditi neku lovu i svog “starog" 
Nikona F50 zamijeniti novim, krasnim i bajnim 
modelom F5. 


Za sve traume iz djetinjst- 
va koje mu je nanio Bero 
(sjetite se žirafe), našao je 
| odličan način za osvetu — 
| pobjedivanje u svim 
mogucim igrama, a slična 
se situacija širi i na ostala 
područja života. Iz tog 
razloga, Krešo ne zna za slobodno vrijeme, jer 
24 sata provodi pred PS-om usavršavajući 
svoju tehniku igranj 


lako zbog svojeg posla 

naš urednik nema pre- 
više slobodnog vremena, 
ono malo što ga ima 
troši na treniranje 
nogometa ne bi li danas- 
sutra zaigrao u nekom 
poznatom europskom 
klubu. Problem je jedino 
što većinu treninga 

| odrađuje na PSX-u, što današnji nogometni 

| skauti ne cijene. 


Kako je njegov posao 
vezan za rad s djecom, 
tako je i njegovo slobodno 
vrijeme povezano s njima. 
Učo ga, naime, provodi 
tjerajući učenike 2a razre- 
da da pišu pisma u kojima 

| ga hvale kao vrsnog 

| recenzenta ne bi li stekao dodatnu popularnost u 


\ redakciji. 


(Ta nja Vitas — St 


Ikanuan 
Ud 


Nakon završene srednje 
škole i uspješnog upisa na 
faks, Balki je većinu svog 
slobodnog vremena počeo 
provoditi uza svoj bicikl. 
To i ne bi bio neki problem 
da bicikl ne stoji većinu 
vremena parkiran, skuplja- 
jući pritom prašinu, dok nam on drži prodike o 
tome kako je to najbolje prijevozno sredstvo na 
svijetu (treba li spomenuti da B. još uvijek nema 
vozačku :-) 


Nevenkina su glavna 
opsesija mobiteli, stoga 
stalno prati sve novosti 
vezane za izlaske, funkcije, 
dimenzije i težinu novih 
modela koji se pojavljuju 
na tržištu. Osim toga, 
svoje vrijeme troši i na 
pisanje tisuća SMS porukica koje dnevno šalje u 


sve dijelove Hrvatske. 


Tanjino golemo iskustvo i 

znanje vezano za kečere, 

kao i nagovori prijatelja i 

rodbine, ponukali su je da 

postane prava kečerica. 

Zato svaku svoju slobodnu 

minutu troši na mukotrpno 

treniranje, ne bi li jednog 

dana postala prvakinja svijeta u tom “zan- 
imljivom" sportu. 


Igor je hodajuća enciklo- 
pedija o nogometu, s 
gomilom podataka o 
igracima, klubovima i 
utakmicama. Kako bi u 
svakom trenutku znao sve, 
svakog dana ponavlja sve 
što je naučio, a i svoje 


znanje “apdejtira" s podacima o friškoodigranim 
utakmicama i novim igračima. Još jedan od 
razloga zašto to čini je i želja da konačno osvoji 
nešto igrajući Toto 13. 


2 K — nal 


Kao novopridošlica u PSX 
team, Amar je brzo 
stekao “čudnu" reputaciju 
zahvaljujući nekim kontro- 
verznim stavovima. 
Slobodno vrijeme najviše 
provodi ispijajući kave u 
mnogobrojnim zagre- 
bačkim kafićima, objašnjavajući nama običnim 
smrtnicima svoju teoriju dvostrukog pogleda na | 
svijet (sa i bez naočala). 


Vedran je posljednja prino- 
va u PSX teamu pa o 
njemu najmanje znamo. 
pak, nekim svojim pos- 
tupcima dao je do znanja 
da mnogo svog vremena 
posvećuje “prijateljici" 
(Amigi) na kojoj u posljed- 
nje vrijeme pokušava pokrenuti emulaciju Maca. 
Koliko uspješno — čitajte u nekom od sljedećih 
(Pred 


(m je Hiista koji svoje 
slobodno vrijeme najviše 
troši na instalacije raz- 
glasa po cijeloj Hrvatskoj, 
a ponekad i šire (nedavno 
je bio u Amsterdamu). 
Dobar zvuk mu je opsesi- 
ja, a njegov prohod 
Rainbow Sixa željno je očekivan. Svaka čast na 
tom prokletom dvanaestom nivou! ] 
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PLAYSTATION ČASOPIS 


PSK PREPORUKE UREDNIKA 
1SS Pro Evolution 


KCEI / Konami 


Gran Turismo 2 
Digital Poliphony / Sony 


NHL 2000 


EA / EA 


Tomba 2 


Whooppe Camp / Sony 


Music 2000 


Jester Interactive / Codemasters 


1] ODIGRALI SMO 


[11 Streets of Philadelphia... ne, ne, ne- 
go: Trains of Philadelphia... [21 Naj- 
bolje je velike gradove učiniti križa- 
njima pruga jer su oni potrošaći sve- 
ga što u njih dovezete [3] Novinski 
naslovi obično ne znače ništa dobro, 
osim u ovom slučaju - kad predviđa- 
ju smanjenje kamata [41 Amerika je 
puna "kvalitetnih gradova" na poluo- 
tocima, a povezati ih prugom zahti- 
jeva skupe mostove 


proizvođač GEAR HEAD STUDIOS 
izdavač TAKE TWO | 

datum izlaska U PRODAJI 

| žanr STRATEŠKA SIMULACIJA 

| broj igrača 1 g 
platforma PLAYSTATION, PC 
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Miš 


Memo 
tara“ 


Dual 
Shock 


Jedan od najvažnijih ekrana + sla- 
ganje kompozicije - sadržava hrpu 
informacija o tome kamo vlak putu- 
je i koji se tereti traže i nude. 
Savladavanje ovog ekrana gotovo 
vam jamči uspjeh u igri 


Prije početka kampanja moći ćete 
pogledati originalne snimke iz pio- 
nirskog razdoblja željeznice, koje 
povećavaju atmosferi plonirstva 


i 


i 


' 


ree r 


ron onnne omote 
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Railroad Tycoon 


dao doči 
rip 
Mitja, “u 


Čini se da simulacijske strategije, pune detalja i specifičnosti, 
nikad neće uspjeti preskočiti ponor između PC-a i PlayStationa. 
Ponekati se pitam je li to zbog stvarnih ograničenja hardvera ili 
zhog pogrešnog pristupa programera »:š: serisiav Jozić 


elika boljka koju je PlaySta- 

tion zaradio željom da, pri- 

ključen na TV, bude prisu- 
tan u svakom domu - loša razluči- 
vost ekrana - ponajviše se osjeća 
u strateškim igrama. U akcijama, 
arkadama i sličnim zanimacijama 
sitne pojedinosti i nisu uvijek pre- 
sudne za tijek igre, a kad i jesu, mo- 
gu se učiniti jasnijima jer ih na jed- 
nom ekranu obično nema mnogo. 
Kad je pak potrebno prikazati hrpu 
teksta i brojki koje su nužan dio 
manadžerskih simulacija, 
PlayStation ipak mora pokleknuti 
pred kućnim računalima koji sliku 
standarno prikazuju u dvostruko 
većoj rezoluciji od njegove. Railroad 
Tycoon 2 prebačen je na PlayStation 
s PC-a, gdje se pojavio prije više od 
godini dana i zaradio samo pohvale 
jer je novi nastavak legendarnu igru 
učinio još boljom i zanimljivijom. Kao 
jedan od rijetkih takvih proizvoda na 
PlayStationu (Transport Tycoon, koji 
se pojavio prije nekoliko godina, 
nikad nije postao popularan), RT2 uve- 
like proširuje ponudu manadžerskih 
simulacija koja je dosad bila oraniče- 
na na nogometne manadžere, Theme 
Hospital i Sim City 2000. lako pred- 


stavlja velik dobitak za svoj žanr, buduć- : 


nost ove igre na PlayStationu nije sjaj- 


na, kako bi se moglo očekivati, a razlo- 


ge smo naveli u gornjem paragrafu. 


WE'VE BEEN WORKIN' ON THE 
RAILORAD... 


Krenimo od početka. RT2 vas stavlja 


u ulogu velikog željezničkog mogu- 
la kome je povjereno upravljanje 
cijelom tvrtkom + od postavljanja 
pruge, izgradnje postaja i kupnje 


vlakova preko upravljanja financija- : 


ma i transakcijama na novčanom 
tržištu do izgradnje i kupnje prate- 
će industrije koja može, ali i ne mo- 


ra imati mnogo veze sa željeznicom. : 


Svoj posao možete početi u 
različitim dijelovima svijeta u 
različitim vremenskim razdobljima. 
Možete biti prvi koji će dovesti 
željeznicu na američki zapad 1830. 
ili svoju mrežu širiti Europom - 


Vrlo je važno 
naglasiti da riječ 
"tajkun" samo u 
hrvatskom jeziku 
ima negativno 
značenje 


BLAGODATI VIŠE REZOLUCIJE 


Evo kako to izgleda na većoj rezolu- 
ciji, tj. na PC-u. Nije da je ijedna od 
ovih opcija ili informacija koje vidite 
na ekranu nedostupna na 


različiti uvjeti generiraju potpuno 


drugačiji način igre jer su ekonom- 


ske prilike ovisne o okolišu i vremenu 
u kojem se nalazite, o čemu ovisi i 
tehnologija kojom raspolažete. 
Osim slobodnog igranja, u kojem 
sami određujete vremensko raz- 
doblje, teritorij, stupanj težine (koji 
se umnogome sastoji od komplek- 
snosti ekonomije i ponašanju 
konkurentskih tvrtki), tu je i neko- 
liko predefiniranih kampanja 
utemeljenih na povijesnim događa- 
jima važnim za razvoj željezničkog 
prometa. Te kampanje razdvojene 
su u misije u kojima su pred vas 
postavljeni specifični zadaci 
(povezati prugom dva određena 
grada, postići određenu cijenu 
vlastitih dionica do određene 
godine, zaraditi toliko i toliko 
gotovine), dok vam slobodno 
igranje daje odriješene ruke - gra- 
dite svoju tvrtku kako vam drago, 


: jedino ograničenje je da morate biti 


A: 
PlayStationu, osim mini mapa i sličnih ? 


slika u slici, ali je za svaku od njih 
potrebno klikati i kroz nekoliko 
ekrana, što cijeli proces čini pomalo 


zamornim. Kad je još riječ o ekranima 


Tvćoonl] 


Drnja 


prepunim zamućenog teksta, i jedan pogled na ovako čistu sliku će igranje 
ovakvih igara na našoj sivoj kutijici ozbiljno dovesti u pitanje. 


MALA ŠKOLA ZA MANADŽERE 


lako ih na lakšim nivoima možete 
zaobići, brige oko financiranja 
tvrtke rastu sa stupnjem težine igre. 
Ako se ne razumijete u osnovne poj- 
move vezane uz financiranje kao što 
su obveznice (bonds), dionice 
(stock), dividenda i slično, ekranu s 
financijama vaše tvrtke priđite s 
velikim oprezom. 


profitabilni ili propadate - no tako 
je to i u stvarnom životu. 


«ALL THE LIVE LONG DAY... 


Svakako, ovako opširna igra traži i 
malo duže vrijeme privikavanja, ali 
zbog vrlo jasnog načina upravljanja 
- ikonicama postavljenim uz rubove 
ekrana - čak će i potpuni početnici 
vrlo brzo potjerati svoje vlakove niz 
prugu. Ipak, baš ta detaljnost i 
gomila podataka koja vam je na 
raspolaganju jedan su od elemena- 
ta koji bi Railroad Tycoonu 2 mogli 
zasmetati na putu do uspjeha. 
Naime, da biste dobro upravljali 
svojim ekonomskim imperijem, 
potrebni su vam podaci, i to velike 
količine podataka, a svi znamo 
kako izgleda hrpa teksta stisnuta 
na nisku rezoluciju PlayStationa 
prikazana na TV-u. Osim toga, 
postavljanje pruge možda se čini 
kao lagan posao koji može napravi- 
ti i priglupi fizički radnik zatvorenih 
očiju, no treba dobro proračunati 
putanju kojom tračnice moraju proći. 
Pri niskoj rezoluciji, ako želite izbi- 
iza promotriti kud će vaša pruga 
prolaziti, na ekranu ćete odjednom 
vidjeti samo vrlo mali komad teri- 
torija, što otežava planiranje i 
izgradnju dužih komada pruge. 
Ove pojedinosti i općenito pomalo 
mutna slika zbog velikog broja 
detalja koje je bilo potrebno 


PLAYSTATION ČASOPIS 


Kao i u pravom životu, od vas se 
traži da budete isplativi svojim ula- 
gačima. Povezujete li prugom 
gradove i industriju koja treba 
redovno koristiti vaše usluge te još 
za to dobro plaća, te ako vam je 
zarada veća od troškova održava- 
nja, vaši će investitori (vlasnici 
dionica) biti zadovoljni jer će i njiho- 
va dobit rasti. Vrijednost dionica će, 
sukladno tome, također rasti, kao i 
ugled vaše tvrtke. 

Ugled, tj. povjerenje koje tržište ima 
u vašu tvrtku označava se kombi- 
nacijom triju slova koja možete vid- 
jeti na financijskom ekranu (odmah 
ispod bazne kamatne stope) - 
najbolja je AAA, a što su slova bliža 
kraju abecede, to je i vaš status 


Nakon ove igre 
putovanje vlakom 
pružit će vam 
potpuno novo 
iskustvo 


prikazati na ekranu ne bi imale 
toliko utjecaja na kvalitetu da nije 
dubine i ozbiljnosti igre, te njezine 
osobine da igrača privuče na duže 
vrijeme. Nakon nekoliko sati zure- 
nja u poluzamućene brojkice mogu 
vam se pomiješati znamenke pa 
ako nešto što ste mislili kupiti po 
povoljnoj cijeni platite znatno više, 
to će se poprilično odraziti na vašu 
financijsku situaciju. 


«TO PASS THE TIME AWAY! 


Općenito uzevši, mora se priznati 
da je Railroad Tycoon 2 igra koja 
igraču pruža više nego većina 
strategija trenutačno ponuđenih na 
tržištu. Tu je kompleksni strategi- 
jsko-menadžerski model prepun 
detalja i sitnica u kojem vam se 
pruža mogućnost vođenja vrlo 
razrađene i kompleksne tvrtke, što 
većina nas u stvarnom životu neće 
imati prilike (nije loša ni kao vježba 
za buduće vlasnike velikih koncer- 
na). Hrpa različitih misija (unutar 
kampanja, predefiniranih scenarija 


lošiji. Loš status znači da nije sig- 
urno hoćete li vratiti posuđeni novac 
(takva je trenutačno situacija u 
Hrvatskoj, što objašnjava visoke 
kamate na kredite), pa će vam 
izdane obeznice morati nositi veliku 
kamatu da se prodaju (mnogo višu 
od bazne stope), što znači i velike 
troškove otplate. Ako ste pak usp- 
ješna tvrtka, svi će vam htjeti posu- 
diti novac, a kako će vam dionice 
biti vrlo vrijedne, možete se finan- 
cirati i njihovom prodajom. Pazite 
ipak da vam konkurent ne kupi više 
od 50 % izdanih dionica, jer će vas | 
izbaciti iz manadžerske fotelje. Kad 
budete dobro zarađivali, nije loše 
otkupljivati vlastite dionice kako bi 
imali zaleđe. 


ili samostalno kreiranih igara), više 
od 60 različitih lokomotiva (koje 
postaju raspoložive s prolaskom 
vremena) i više od 30 vrsta tereta 
na kojima možete zarađivati učinit 
će ovu igru vrlo zanimljivom. To je i 
logično jer je njen model ekonomije 
vrlo blizak stvarnom, a i financijski 
su uvjeti vrlo detaljno prikazani. 
Ako i niste strateški fanatik, 
možete se dobro zabaviti završava- 
jući misije i kampanje na nižim razi- 
nama težine, ne ulazeći dublje u 
detalje. Ipak, postoji mogućnost da 
vas pomalo mutni grafički prikaz 
odbije od dužeg igranja unatoč hrpi 
zanimljivih detalja što ih igra nudi. 
Možda je problem i u programeri- 
ma koji su, umjesto slijepog 
pokušavanja da ostvare što veću 
sličnost s PC inačicom (što im je u 
velikoj mjeri uspjelo), mogli promi- 
jeniti neke detalje olakšavši igranje 
vlasnicima konzola, a možda je 
razlog u meni, koji sam naviknut 
ovakve igre igrati na mnogo višim 
rezolucijama. Kako bilo da bilo, 
zaigrajte igru i odlučite sami (dajte 
joj barem sat vremena - dok se 
priviknete na upravljanje). Svakako 
zaslužuje da je pogleda svatko tko 
u sebi ima i najmanju trunku 
poduzetničkog duha - možda baš 
iskustva stečena u njoj pomognu u 
budućem razvoju hrvatskog gospo- 
darstva. 


ODIGRALI SMO ie 
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Start cu Creoaeoa 


Pri kreiranju nove kompanije, dio 
novca ulažete vi, a dio Slobodni 
investitori. Odnos ulaganja znači i 
odnos u donošenju odluka 


U tijeku igre se događa da vam se 
ponudi specijalni zadatak (spajanje 
nekog grada, prenošenje nekog tere- 
ta) koji donosi dodatni bonus 


JA SAM MALI MIŠ... 


Ako vas manji nedostaci ove igre 
ne smetaju pa ste se odlučili 
dublje ući u igru, preporučujem da 
nabavite ovaj komadić dodatne 
opreme za PlayStation koji bi 
svaki ozbiljniji igrač strategija tre- 
bao imati. lako je pomicanje stre- 
lice dual shockom riješeno 

izvrsno (moguće je pomi- 

cati strelicu jednim stick- 

om a ekran drugim, dok sika. 
su opcije razbacane po 

ostalim tipkama), 

igranje mišem daje 

znatno bolji osjećaj 

kontrole i neke radnje 

(primjerice, polijeganje pr 
ravne pruge) jako olakšava. 


MIŠLJENJE 


IGRIVOST 6 
ORIGINALNOST 8 


Vrlo dobra igra niste li nešto 
slično već igrali na nekoj dru- 
goj platformi. 


[1] Izbornik za definiranje igre nudi 
pregršt mogućnosti, ali će vam tre- 
bati poprilično vremena da ih sve 
proučite [2] - Prije nego postavite 
prugu i odredite postaje, pogledajte 
isplati li se uopće ulagati u to seoce 
[31 Vrlo je važno pogledati nagib 
terena pri postavljanju pruge [4] 
Šumoviti engleski krajolici iziskuju 
više troškova kod postavljanja pruge 
nego čiste prerije 


[11 Umjesto čitanja, radije se 
usnimite jer biste već u idućem fajtu 
mogli završiti s plućicama na kiselo 
[2] : Živopisna bašća. U njoj je sve 
puno neživopisnih čudovišta koja će 


vas napadati dok mirno razgovarate | 


sa živopisnim luđacima [3] Postane 
li gusto, stiskam L2 i bješte noge, 
bješte noge... [4] Još jednom: ne 
plačite ako ste se izgubili. Igrate na 
vlastitu odgovornost! 


Shadow Matiness 


SHADOW MADNESS 


“ CRAVEYARD 
č CRAVE ENTERTAINMENT 
U PRODAJI 
RPG 
NIJEDAN 
PSX 


LJ 


Memory Dual 
Card Shock 


Uprizorenje zla koje nam tjera krv u 
kosti, žmarce u žile, adrenalin u 
noge, na putu do zahoda 
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Ako se izgubite na karti, ne zovite 
nikoga jer mi rješenje za ovu igru 
nećemo pisati 


A što biste vi učinili da se probudite i shvatite da vam je selo 
spaljeno, roditelji nestali, a svijetom hodaju nakaze protiv kojih 
morate vitlati mačem i, najgore od svega, blijeda ste kopija 
Clouda iz Final Fantasyja 7? Ne, nije to noćna mora, to je nova 
Craveyartova igra. Probudite me opet kari stigne štogod holje ord 
ove loše kopije PIŠE: Danijel Reškovac 


JP bično to tako biva kad se 
1 (0 | nešto dugo čeka. A ove 
B4i smo se igre stvarno 
načekali. Najavljivana kao jedan 
od rijetkih proizvoda iz nejapan- 
ske kuhinje RPG-a, Craveyardu 
smo dali velike kredite ne bi li 
napravali štogod dobro, što bi s 
trona nedodirljivih i igrivih RPG- 
“ica skinulo FF7 (Primjećujete li 
kako ovom prilikom u Hall of 
Fame ne ubrajamo i FF8? 
Možda zato što nas se i nije 
dojmila koliko smo očekivali). 
Potrošivši nekoliko godina na 
razvoj (pritom i gomilu naših 
živaca), napokon su izbacili 
Shadow Madness i pokazali nam 
igru koja izgleda više kao pre- 
quell FF7 nego kao njen nas- 
tavak. 


NOĆNA MORA, ČIN PRVI 


Dobro došli u Arkose, svijet koji 
je nekoć davno, davno (prošlog 
petka, mislim) bio najljepše 
mjesto za život jednog RPG juna- 
ka. Idilični svijet u kojem ptičice 


cvrkuću, roboti rade na farmama, 


a ljudi se lijeno izležavaju na 
plastovima sijena i žvaču 
slamčice (zato jer se na sijenu ne 
smije pušiti) drsko je i opako 
prekinula zla i (opet) opaka sila 
koja je počela gutati duše seljana 
i pretvarati ih u gnusna čudoviš- 


ta. Ostalima, koje je samo ovlaš 
dohvatila, pomutila je mozak i 
neke unutarnje organe pa sada 
svi pate od brbljanja koještarija, 
akutne paranoje i ciroze jetre. 
Naš glavni junak, Stinger (ili kako 
ga već nazvali), nenaviknut na 
ovakve promjene u organizmu (a 


samo zato što njegov fantasy svi- 


jet ne graniči s našim zelenim 
Zagorjem), odlučuje uzeti stvar u 
svoje ruke te mačem i ognjem 
protjerati zlo ondje gdje i pripa- 
da. Praćen vjernom družbom 
koju će pokupiti negdje usput, 
odradit će solidnu RPG priču na 
dva diska i, dakako, uspjeti u svo- 
joj misiji. Pitanje je samo 
možemo li sveto i mi izdržati, tj. 
probaviti. Nastranu priča koja se 
uredno razvija i mračna atmos- 
fera praćena čudnim smislom za 
humor. Ovdje se, napokon, i vidi 
razlika između japanskih i rijetkih 
američkih (tj. naših) RPG-ica. 
Napredak koji smo očekivali i 
izlazak iz vrtića u okviru kojeg se 
kreću radnja, dijalozi i likovi 
japanskih RPG-a ovdje je samo 


Shadow Madness 
sliči više na 
prequeli nego na 
sequeli FF7 


ANIMA IMAGINACIJA 


naznačen drugačijom atmosfe- 
rom i duhovitim komentarima 
glavnog junaka te uvrnutih likova 
koje sreće usput. Sve ostalo je 
ispod razine najgore japanske 
RPG sapunice. Kako inače objas- 
niti da vaš junak izgleda kao 
"sprdačina" na Clouda u dva 
spritea koji vitla golemim mačem 
pokušavajući ga u svemu opo- 
našati? Na svom putu sreće 


PRIZIVANJE DUHOVA 


Otkad smo vidjeli prizivanje čudovišta u Final Fantasy serijalu, mnogo su nam 
veći kriteriji za grafiku i animacije u RPG borbama. Oni koji su bili dovoljno 
pametni da shvate kako ne mogu nadmašiti FF, jednostavno su taj dio 
izostavili iz bitke i time ubrzali tempo fajta. Najbolji primjer za to je 
Suikoden 2 koji se u grafici nije ni usudio prići nadmoćnijim igrama, ali je 
opet postigao velik uspjeh. Možda je netko plaćen za to u Craveyardu mogao 
to i shvatiti pa bismo bili pošteđeni mučenja ovakvim scenama. 


mladu vilu-čarobnicu, Windleaf, i 
robota poljodjelca, Harv-5, koji će 
ga pratiti u njegovim avanturama. 
Da biste naučili nešto i o zemlji koju 
trenutačno spašavate, nailazit ćete 
često na knjige i spise koji objaš- 
njavaju povijesne i ine činjenice. 
Bome sam ih se načitao jer sam 
želio shvatiti u što se upuštam, a 
pogled mi je čeznutljivo letio prema 
onom Tolstoju kojeg već desetljeći- 
ma odgađam trošeći vrijeme na 
ovakve stvari. "Pa dobro, ljudi, je |' 
ovo igra ili čitaonica!", reći ćemo i 
baciti se na samu igru. 


NOĆNA MORA, ČIN DRUGI 


Kopirajući i izgled i engine Final 
Fantasvja, igra izgleda mnogo lošije 
od uzora. Dobro, rekoh, RPG pada 
ili odskače od drugih na izvođenju 
borbe - pa da vidimo. Nešto što bi 
trebalo zamijeniti intuitivni sustav 
upravljanja FF serijala ne izgleda 
nimalo intuitivno i vrlo je komplici- 
rano. Možda sam ja budala s 
motorikom na razini čovječje ribice, 
ali pokušate li potražiti i pritisnuti 
sve gumbe i opcije koje je prirodno 
aktivirati u svakom pristojnom 
RPG-u, protivnik će vas sravniti sa 
zemljom. Komande za items i 
čarolije su na R i L gumbima, pa još 
i engage - defense, normal ili 
aggressive komanda. Bit će uistinu 
previše za biranje dok netko udara 
svim silama po vama. O da, items 


ger ud 
Ona quiet spring morning, 
without warning or an obvious 
source, chaos descended upon 
our world, Arkose. 


PLAYSTATION ČASOPIS 


Osjetite svu 
radost gubljenja 
vremena uz 
najnoviji 
Craveyardov RPG 


su posebna priča. Od svih stvarči- 
ca koje nalazite usput, 60 posto ih 
je nepotrebno (lijepo piše: no use) 
i možete ih blesavo čuvati dok 
vam se spremnici ne ispune 
smećem ili ih baciti s vječnom 
grižnjom savjesti da će vam 
možda ipak zatrebati u nekoj od 
nemogućih situacija. Kako vaši 
junaci budu napredovali po 
nivoima, dobivat će i nove čarolije 
(Windleaf) - i to po tri u "cugu" pa 
ćete morati odmah naučiti što 
koja znači jer je vremena u bitci 
vrlo malo, a prozorčić s čarolijama 
(ako ga uspijete otvoriti) još 
manji. Ne budete li to upamtili, 
najvjerojatnije ćete umjesto velike 
i strašne uništavajuće čarolije 
ispucati svoj red na neku bezna- 
čajnu zaštitnu čarolijicu. Anima- 
cije čudovišta koja se mogu priz- 
vati su vrlo jadne i neinspirativne 
pa jedva čekamo da prođu ili da 
svedemo borbu na čisto ubijem 
te,nabijem te nadmetanje. Novost 
u Shadow Madnessu je da se 
borbe mogu izbjeći ako brzo 


(aatooomski slijeva!) zalegnemo 
čuvši glasanje čudovišta. Čemu li to 
služi ako je osnovna stvar u 
svakom RPG-u nabijanje experience 
pointsa?! 


NOĆNA MORA, ČIN NEMOJ VIŠE, 
MAJKE TI... 


Krivo ste mislili ako ste se svih ovih 
godina nadali da će grafika izvući 
Shadow Madness i izdići ga iznad 
japanske braće. Počevši od sumor- 
ne 2-D mape po kojoj se krećete 
preko izgleda interijera i eksterijera 
pa sve do likova, Shadow Madness 
je jad i bijeda. Likovi svojim izgle- 
dom odaju programersku zafrkanci- 
ju i svako bi dijete iz lego-kockica 
složilo zaobljenije kreature. Ako su 
namjeravali od svih likova stvoriti 
smiješne karikature, onda su nam 
to trebali nekako i poručiti. 
Patetična trosprajtna čudovišta ne 
ulijevaju nimalo straha i daleko su 
od Suikodenovih, koja barem imaju 
pristojni frame rate pa se čine 
dobro animiranima. S Final Fanta- 
syjem ne želim ni uspoređivati. 
Gledajući neinventivne renderirane 
pozadine, poželio sam jednog 
Crasha ili Spyru da unesu dah šare- 
nila koji toliko mrzim u PSX igrica- 
ma. Ali, sva nastojanja programera 
padaju u vodu pogleda li se bilo 
koja od animacija koje pokušavaju 
imitirati FF. Nije da nam se japanski 
anima-manga stil animacije toliko 
uvukao pod kožu, jednostavno im 
se mora priznati da su maštovitiji u 
izmišljanju svih naprava i strojeva 
kombiniranih u retro-futurističnom 
stilu. Glazba nije oratorijska, više je 
newagerska i nije ni toliko loša. 
Svaka lokacija ima svoju mjuzu koja 
joj čak i paše. 

Ipak, to nije dovoljno. Nakon svih 
Final Fantasyja i iznenađujuće 
dobrog Suikodena 2 neke se stvari 
moraju raditi bolje. Da ne govorim 
kako nakon Suikodena ne želim 
više nijedan RPG igrati držeći joypad 
u dvije ruke i mučeći se s komandama 
(svaka im dala, jednom rukom igraš, 
drugom kopaš nos). No, ostavimo 
što prije Shadow Madness u bespu- 
ćima povijesnih igrarija i zaigrajmo 
što prije taj ISS, je I' tako, Dario? 


ODIGRALI SMO 


Neš' ti oružja u junaka, tu se boj 
kosama bije. Kao u Seljačkoj buni 


SJENI. - 
A onda je došao Coelho, zaigrao igru 
i maznuo ideju za Alkemičara 


Eh sad, je li ovo ratarsko oruđe ili 
kakav ratni stroj, prosudite sami 


MIŠLJENJE 


IGRIVOST 
ORIGINALNOST 


ČITAJTE KNJIGEEEE!I! Ma 
koliko to beznadno zvučalo... 


I tako se kaos u jedno mirno 
proljetno jutro doselio u našu voljenu 
zemlju. Zamislite, bez ikakva upo- 
zorenja! (s tendencijama ka iz- 
bacivanja iz konkurencije): Nagrad- 
na pitalica: A što je ovo? Ma 
uopće ne izgleda mutno. Baš tako 
su i zamislili I evo ga: unikatni 
primjerak robota poljodjelca, vama 
na službu 


af ć 
dgeteer -bušit robotic 
harvester unit turned crusader. 


[11 Maaamaaa, daj me pogleč, 
napokon i ja mogu nekome uvaljat' 
zgoditak! [2] Prepune tribine, igrači 
željni akcije, uglačan led - sve je tu 
samo dobre hokejaške simulacije još 
nema [3] Tup.. tras... dum... ustani već 
jedanput s tog leda i počni - braniti [4] 
Ja sam jedini koji još nije uspio poen- 
tirati na utakmici?? E sad ćete vid- 
jeti tko ne zna... AAARGHH 


BUF Q 1st 
TOR 1 5:41 


sA: 


faFR AŠ FEET če TEEITENEA so sa TE 


NHL FaceQOft 2000 


NHL FACE OFF 2000 


989 SPORTS 
989 SPORTS 
U PRODAJI 
SIMULACIJA HOKEJA NA LEDU 
1-8 
PLAYSTATION 


Zak -E- 


Multitap 


Memory Dual Shock, 
Card Analog 


Pa zar je moguće da sam promašio? 
Možda zato što se programeri 989 
Sportsa nisu potrudili ubaciti tren- 
ing opciju u igru 


Treći zgoditak već u petoj minuti 
susreta?? Tja, u NHL FaceOffu 
2000 je sve moguće! 


"Ako drugi napreduju, onda se stagnacija vrlo lako može nazvati i na- 


zatlovanjem." Ne znate kako hi se ova "genijalna" misao mogla pri- 
mijeniti na NHL FaceOft 2000? Ja, nažalost, Znam... piše igor ixa Milanović 


N"W] e tako davne 1997., kad 
I | je prvi put izašao na 
Šeiiš tržište, FaceOff je slovio 
za najkvalitetniju hokejašku 
simulaciju na PlayStationu. Na 
žalost 989 Sportsa, stvari su 
se u samo dvije godine korjeni- 
to promijenile pa tako EA 
Sportsovi i Radical Enter- 
taintmentovi proizvodi polako, 
ali sigurno preuzimaju vodeću 
poziciju na polju virtualnog 
hokeja za Staciju. 

NHL Faceoff 2000 je ambi- 
ciozno zamišljen pokušaj 989 
Sportsa da svoje "čedo" 
ponovno vrati na putove slave, 
kvalitete i dobre zarade, ali po 
svemu viđenom i odigranom 
nisam nimalo uvjeren da će im 
to i uspjeti. 


LAGANO, LAGANO 


Glavni je izbornik FaceOffa 
2000 jednostavan i 
funkcionalan, iako ponešto čud- 
novatog sučelja prošaranog pla- 
menom (vatra i leeeed...), mu- 
njama i različitim "kablovinjem" i 
žičicama. Nudi nam mogućnost 
sučeljavanja svih momčadi 
američke Nacionalne lige (NHL) 
kao i nekoliko najjačih svjetskih 
hokejaških nacionalnih ekipa. I 
već tu počinju prvi problemi i 
nedostaci igre. Naime, u Face 
Offu 2000 ne postoji baš nikak- 
va mogućnost editiranja bilo 
kakvog turnira, kupa ili prvenst- 
va gdje bismo mogli zaigrati s 


reprezentacijama, osim ekshibici- 
jskih mečeva. Vama se to ne čini 
prevelikim problemom? 0.K., pri- 
hvaćam, idemo dalje. Pri odabiru 
opcija samog susreta možete 
odrediti trajanje trećina utak- 
mice, brzinu igre i stupanj težine. 
Najlakši "rookie level" je potpuno 
lišen svakog igraćeg izazova jer 
je upravo bezobrazno lagan. U 
istom se automatski isključuju 
osnovna pravila hokeja na ledu 
kao što su zaleđe i kazneno doda- 
vanje PAKA suigraču preko dviju 


Prelagana hokeja- 
ška simulacija ko- 
joj vrlo nizak Al 

virtualnih hokejaša 
nimalo ne pomaže 


linija pa vam eventualno može 
poslužiti kao svojevrstan tren- 
ing (prava trening opcija nije 
zastupljena) ili pak kao neu- 
vjerljiva arkada u kojoj, prim- 
jerice, možete vidjeti koliko se 
golova može postići u 15-minut- 
noj utakmici. Čak je i nešto teži 
"veteran level" prilično lagan 
pa sam, igrajući s vrlo pros- 
ječnom njemačkom momčadi, 
već u svojoj drugoj ili trećoj 
utakmici uspio s lakoćom nadi- 
grati kudikamo jaču kanadsku 
repku. Tek treći i najteži nivo 
igre nudi ponešto ozbiljniji 
hokej, ali ćete i njega prilično 
brzo "apsolvirati". 
Jednostavno, Faceoff 2000 je 
prelagana igra, a time joj je i 
vijek trajanja bitno smanjen. 
Stvar donekle spašava 
mogućnost odigravanja uza- 


POZNATI U AKCIJI 2 


Da je pri stvaranju sportskih simulacija postalo vrlo moderno angažirati što 
kvalitetnije sportaše tijekom motion - capture procesa, dokazuje nam i 989 
Sports. Njihovi su programeri na session uspjeli dovesti jednog od najboljih 
vratara u NHL ligi, Nikolaja Khabibulina iz Phoenix Coyotesa i Tonyja 
Amontea, napadača Chicago Blackhawksa. Dvije su hokejaške zvijezde 
"pozirale" u cjelodnevnom motion - capture sessionu opremljene specijalnim 
reflektorskim loptama pomoću kojih su svi njihovi potezi i bravure vjerno 
prenijeti u NHL FaceOff 2000. Tako bar tvrde u 989 Sportsu... 


stopnih prvenstvenih sezona i 
opcija multiplayer sezone koja 
dopušta igrati osmorici igrača 
istodobno, što bi se moglo 
pokazati zanimljivim i zabavnim. 
Nije na odmet pripomenuti da će 
vam za taj "osmočlani rusvaj na 
ledu" biti potrebna dva multitapa 
i uistinu velika koncentracija svih 
uključenih u igru. 


AJME JUDI MOJI, A ĆA JE 
OVO... 


Ipak, na sve bi se gorenavedene 
nedostatke moglo još nekako i 
"zažmiriti" da nije iznimno loše 
umjetne inteligencije igrača koja 
postaje vidljiva već pri prvom 
dodiru s PAKOM. Primjera je 
uistinu mnogo, ali evo jednog 
koji je možda i najindikativniji; 
povevši rezultatom 1:0 u vrlo 
ranoj fazi susreta, na samom sam 
početku druge trećine "mudro" 
vratio PAK obrambenom igraču 
svoje momčadi s kojim sam ele- 
gantno klizao s lijeve strane na 
desnu, pa s desne na lijevu čuva- 
jući ga od protivničkih napadača. 
Čuvao sam tako PAK cijelu drugu 
trećinu (pet minuta u realnom 
vremenu), ali se nijedan hokejaš 
protivničke momčadi nije udosto- 
jio ni približiti mojem obrambe- 


Nekoć vrlo 
obećavajuća 

igra koja se 
kvalitetom spustila 
na ispodprosječnu 
razinu 


njaku, a o otimanju PAKA i even- 
tualnom pokušaju postizanja 
izjednačujućeg zgoditka da i ne 
govorim! Mogao sam ugodno i 
nesmetano klizati i "krasti vri- 
jeme" valjda do sudnjeg dana, 
da mi nije dosadilo pa sam u 
posljednjoj trećini ipak počeo 
suvislo igrati. Stoga vam nudim 
jedinstven i učinkovit recept 
kako pobjediti računalno 
navođenog protivnika u 
FaceOffu 2000. Na početku 
utakmice lijepo uzmite PAK, 
prošarajte malo lijevo - desno u 
pravcu protivničkih vrata (takoz- 
vani dribling), uz malo sreće i 
vještine nitko se od protivnika 
neće niti osvrnuti na vas, proda- 
jte "fintu" vrataru i - poentirajte. 
Potom se dočepajte PAKA, 
vratite ga nekom od svojih 
obrambenih suigrača pa s njim 
mirno i nesmetano krstarite po 


svojoj polovici terena do kraja 


: susreta i - to je to. Pobijedili ste! 


Grozno!! Ne znam samo na što 
su programeri 989 Sportsa 
utrošili cijelu godinu?! Na grafiku 
koja nije ni blizu pridjevu "impre- 
sivno", na predugu odjavnu 
"špicu" igre koja, eto, pokazuje 
kako su se komentatori igre Mike 
Emrick i Darren Pang lijepo nas- 
mijali i za pojas zadijenuli 
tijekom stvaranja FaceOffa 2000 
iako sami nisu ništa krivi za ovaj 
fijasko. Možda na razradi kamera 
i kutova gledanja na ledenu 
površinu tijekom susreta koji su 
sve do jednog gotovo neu- 
porabljivi, ili pak na gotovo 
"invalidni" sustav upravljanja u 
kojem u obrambenoj fazi susreta 
imamo na raspolaganju čak 
JEDAN gumb koji nam služi za 
izvršavanje svih obrambenih 
zadaća i poteza. O grotesknom 
označavanju taktike igre u 
određenoj fazi susreta, koja je 
toliko indiskretna da je, osim 
vašeg protivnika, mogu vidjeti 
sve do Tokija (hi Dario) nemam 
dovoljno riječi pokude. Ili nam je 
možda u interesu da taktike koje 
prije susreta pomno 
pripremamo, želeći njihovom 
primjenom iznenaditi protivnika, 
lijepo objavimo tijekom utakmice 
da bi se on mogao u miru pri- 
lagoditi i naći protuoružje za 
njih. "Pazi, sad ću prijeći na 
ofanzivnu zonu u obrani pa malo 
pripazi, ne bih te želio neugodno 
iznenaditi..." Dajte, molim vas! 


SMIJEM SE, A PLAKAO BiH 


Uglavnom, nedostataka je u NHL 
FaceOffu toliko mnogo da nisam 
imao ni snage, a ni volje sve vam 
ih ovdje iznijeti, a pozitivnih je 
strana vrlo, vrlo malo. Stoga 
odustajem. Ako u 989 Sportsu 
ubrzo ne uvide da su na potpuno 
krivom putu pri stvaranju 
kvalitetne sportske, u ovom 
slučaju hokejaške, simulacije, 
ode mast u propast! Vodeće su 
pozicije u ovom slučaju za njihov 
NHL Faceoff 2000 daleko otpri- 
like kao Hrvatska od - Japana (hi 
Dario)! 


ODIGRALI SMO 


Kaj, nisi vidla prvi put? Gle sad, evo 
još jednoga... 


... pa još jedan! Čuj, znaš kaj? Več 
mi je dost', ovo mi je već 17 na ovoj 
tekmi. 


MIŠLJENJE 
IGRIVOST 
ORIGINALNOST 


Bolje da sam otišao odigrati 


pravu hokejašku tekmu. 
Manje bi me iscrpila! 


[11 Trenutak neposredno prije 
početka hokejaškog susreta [2] 
Daj mi se makni s puta, čovječe, 
inače će biti PAKOM u vugla! [3] 
Ajde, sad lijepo čučni...taako. E, sad 
mogu u miru poentirati [4] La la 
la... uh, osjećam se kao pijan, vidim 
ljubičaste i žute miševe posvuda 
oko sebe 


PLAYSTATION ČASOPIS 


[11 Unutrašnjost svakog automobila | 


drugačije izgleda [2] Kada pretjerate 
sa brzinom, budite sigurni da ćete 
završiti pored staze [3] Na nekim 
mjestima na stazi moći ćete birati 
kojim putem ići [4] Na dionicama 
prekrivenim snijegom mnogo je lakše 
sletjeti sa staze nego inače 


hally Championship 
2000 


Početkom godine vlasnici PC-a postali su bogatiji za novu rally simu- 
laciju koja je, no mišljenjima mnogih, bolja i od GM Rallyja. Ista je 
igra postala dostupna i na našoj omiljenoj konzoli, no situacija nije 
tako blistava kao što se u početku činilo piše +rvoje Herceg 


RALLY CHAMPIONSHIP 2000 


ACTUALIZE 
HOTGEN STUDIOS 
U PRODAJI 
SIMULACIJA VOŽNJE 
1-2 SPLIT-SCREEN 
PLAYSTATION, PC 


Memory Dual Shock 
Card Analog 


Ima li što ljepše nego kad vas, osim 
snijega, na stazi dočeka i magla 


Zahvaljujući izvrsnim kočničkim 
mogućnostima vaš, će se automobil 
i na snijegu u trenutku zaustaviti 


lasnici PC-a su prije koji 

mjesec dobili uistinu iznim- 

nu igru, RC 2000. Bila je 
to prava zamjena za već legen- 
darni C.M. Rally, sposobna iskoris- 
titi sav njihov novi i skupi hard- 
ver. Situacija na PSX-u nije tako 
blistava. Kako smo u posljednje 
vrijeme postali svjesni 
ograničenosti čipova ugrađenih u 
našu sivu kutijicu, očekivali smo 
da igra neće izgledati kao njena 
PC inačica. No, bez obzira na 
njenu vizualnu inferiornost, očito 
je da je zakazala i u nekim drugim 
elementima. 
Prije nego što sam počeo igrati 
pogledao sam popis svega što RC 
2000 nudi: 36 modeliranih etapa, 
23 prava rally automobila, različite 
vremenske uvjete, naprednu fiziku 
automobila, multiplayer itd. Eh, 
kako to lijepo izgleda na papiru. U 
praksi je posve drugačije, pogotovo 
ako znamo da je riječ samo o kon- 
verziji s PC-a na PSX (poznato je da 
konverzije u bilo kojem smjeru nisu 
baš uspješne). Zbog toga je već 
nakon nekoliko minuta igranja moj 
početni entuzijazam splasnuo, kao i 
sva pozitivna očekivanja vezana za 
igru. 


DINAMIČNI TRIO 


Glavni razlog zašto je osjećaj u igri 
tako loš je tzv. dinamični trio koji 
čine: fizika automobila, pogled na 
automobil i upravljanje automo- 


bilom. Ovdje su sva tri spomenuta 


čimbenika nedovoljno dorađena te 
svrstavaju ovu potencijalno dobru 
igru u nižu klasu vozačkih urada- 
ka. RC 2000 je predstavljen kao 
simulacija. Nakon dosta dugog 
igranja, mogu reći da on to nije. 
Zbog loše fizike automobila 
događaju se situacije koje su ispr- 
va smiješne, no poslije postaju 
glupe. Kako drugačije nego glupim 
nazvati to što automobil, prokliza- 
vši u zavoju, uspori za 70 ili 80 
kilometara. Druga smiješna 
situacija vezana je za mogućnosti 
kočenja automobila, koje su ovdje 
više nego iznimne. Naime, pri brzi- 
ni od 200 km/h možete stati u 
najmanjem djeliću sekunde (prit- 
om morate skrenuti u jednom 
smjeru), a ako koristite ručnu 
kočnicu, stat ćete i brže. Da, ovo 
je prva igra u kojoj ćete se prije 
zaustaviti ako koristite ručnu 
kočnicu umjesto obične. Ne 
moram ni spomenuti da se možete 
okrenuti u mjestu pod ručnom, pa 
makar prije toga jurili velikom 


Netiovoljna dora- 
dlenost u nekim 
segmentima igre 
umanjuje joj 
mogućnosti da 
postigne neki 
veći uspjeh 


brzinom. Većina rally utrka odvijat 
će se na iznimno uskim cesticama 
pa čak i puteljcima. Da biste usp- 
ješno vozili po njima, morat ćete 
vrlo precizno upravljati automo- 
bilom, a tu na scenu stupa uprav- 
ljanje koje je sve samo ne pre- 
cizno. Lagani pomaci lijevo-desno 
izbacivat će vam auto iz ravnoteže 
te ćete većinu vremena provoditi 
uz stazu ili u zraku. Osjetljivost 
komandi možete namjestiti u 
nekoliko različitih koraka, no 
nijedan nije dovoljno dobar. Na 
ravnim su terenima spore 
komande dobre, a na oštrim su 
zavojima bolje one brže. Kako na 
svakom brzincu postoji određen 
broj oštrih zavoja i ravnih terena, 
tako ćete, ovisno koje ste 
komande odabrali, imati problema 
na drugim dijelovima staze. Odabir 
neke sredine također nije rješenje, 
no možda je ipak bolji negoli pri- 
jašnja dva primjera. Treća stvar 
koja umanjuje vrijednost igre su 
pogledi na (iz) automobil (više u 
okviru). Glavna im je mana vrlo 
loša preglednost. Ako na kraju sve 
zbrojimo, tj. automobil koji se 
neprirodno ponaša, teško uprav- 
ljanje njime i činjenicu da neke 
dijelove staze teško vidimo, dolazi- 
mo do zaključka da je vožnja u 
ovakvim uvjetima nemoguća. 
Dobro, nije nemoguća, ali ne pos- 
toji apsolutno nikakav užitak 
igranja. 


E: 


Nedostaje vam neki od starih brojeva? 


h 


TEHNIČKI PREGLED 


Usporedbe radi, kad igrate CM rally, 
možete nakon određenog vremena 
predvidjeti kako će se automobil u 
određenoj situaciji ponašati. Svaki 
dodatni trenutak igranja omogućit 
će vam da naučite nešto novo i da 
bolje ovladate tehnikom vožnje. 
Ovdje toga nema. Svaki je izlazak 
na stazu potpuno novo iskustvo, a 
vrijeme koje ćete provesti igrajući 
samo će u neznatnoj mjeri 
poboljšati vaš uspjeh. Ako pak 
pokušate svaki put biti što brži, sig- 
urno ćete se barem nekoliko puta 
razbiti. Razbijanje će vam oštetiti 
automobil - vidjet ćete kako vam 
neki dijelovi otpadaju - no ta 
oštećenja neće imati nikakvog utje- 
caja na njegovo buduće ponašanje. 
Možete se zabijati, razbijati, krovi- 
rati, ono će biti isto. Vizualno igra i 
nije tako loša, ali je stalno prisutan 
osjećaj trzavosti, a nakratko će igra 
čak i zastati. Kako se utrka bude 
odvijala, na vaš će se automobil 
hvatati prljavština od zemlje, snije- 
ga, blata, ovisno o podlozi po kojoj 
vozite. Izmjenjivat će se vremenski 


Nerealno ponašanje 
automohila isprva 
je smiješno, no s 
vremenom nostaje 
glupo i dosatino 


ime i prezime 


ulica i broj 


_pošta i grad 


mii 
kh prižki 


PLAYSTATION ČASOPIS 


Bilo bi korisno kad bi u igri posto- 
jala svjetla, za vožnju u situacija- 
ma smanjene vidljivosti 


ski 
01:00:32? 


uvjeti i podloge na cesti koje će 
utjecati na ponašanje vašeg auto- 
mobila, ali je sve to svjetlosnim god- 
inama udaljeno od neke realnosti. 
Na svakoj će vam stazi biti ponu- 
đeno nekoliko cesta koje će vas 
odvesti do cilja, pa sami izaberite. 
Neke od njih će vam skratiti vri- 
jeme, a neki će ga i produžiti. Sa 
zvučne strane također dolaze loše 
vijesti. Jedini zvuk koji mi se svidio 
bio je zvuk motora na samom star- 
tu. Ono što slijedi nakon toga prava 
je tragedija. Zujanje je toliko iritira- 
juće da ga nećete moći slušati dulje 
od nekoliko minuta. Ostali zvukovi 
nisu ni vrijedni spomena. 

Kao što ste mogli zaključiti čitajući 
ovu recenziju, mislim da je RC 
2000 jako podbacio. Zbog velikih 
propusta, koje sam i naveo u tek- 
stu, ne zaslužuje nikakvu visoku 
ocjenu. Obećavani simulacijski 
pristup zamijenjen je potpuno 
arkadnim. Ipak, u nekim trenutcima 
RC 2000 mi se učinio dobrim. To 
se uglavnom događalo u situacija- 
ma kad se sve poklopilo pa sam 
neki dio staze uspio uspješno pri- 
jeći. No, ti rijetki trenutci nisu 
dovoljni da bi konačno mišljenje 
bilo pozitivno. Tražite li neku pravu 
rally simulaciju, savjetovao bih vam 
da pričekate CM Rally 2 ili da 
zaigrate GT2 i CM Rally. RC 2000 
nije među mojim favoritima za pre- 
poruku jer, nažalost, ne ispunjava 
ono što se od njega očekuje. 


Sve bi bilo divno i krasno kad 
cesta ne bi bila prepuna zavoja 


I najmanji dodir sa rubom staze 
mogao bi izazvati gubitak kont- 
role nad automobilom 


IGRIVOST 
ORIGINALNOST 


Tražite li dostojnu zamjenu za 
CM Rally, ovdje je nećete naći. 


broj 4 
broj 5 
broj 6 
broj 8 
broj 9 
broj 10 


ODIGRALI SMO 


Ponovljena akcija jednog od 
najsigurnijih načina za postizanje 
koša + poentiranja zakucavanjem 
Tyrone je potpuno sam na trici, a os- 
tatak društva, s časnom iznimkom 
Hornaceka, mirno i nezainteresira- 
no promatra zbivanja na terenu 
Gotovo neometanom Kevinu Garne- 
ttu ne preostaje ništa drugo nego 
ubaciti lagano u koš Natjecanje 
u zakucavanju je možda i najefekt- 
niji dio All - Star Weekenda 


proizvođač KONAMI 

izdavač KONAMI 

datum izlaska U PRODAJI 
žanr KOŠARKAŠKA SIMULACIJA 
broj igrača 1-8 

platforma PLAYSTATION, N64 


rai E 
EJ ia m 


Memory Dual Shock, 
Card Analog 


Multitap 


Prije samog odigravanja susreta 
potrebno je odabrati momčadi 


MIŠLJENJE 


IGRIVOST 
ORIGINALNOST 


jednostavno - loša i teško 
igriva košarkaška simulacija 


s € / 
Pisa iaNešj 
dlLSLER mesa | 18 vedno 


Jesmo li mi uonće na pragu novog milenija ili smo nekim čudom 
ostali u 1999.? Igrajući ITZ2k, čini se da smo izveli svojevrsni 
povratak u budućnost. Kako je to moguće? Pitajte programere 
Konamija PIŠE Igor Ixa Milanović 


riča o Konamijevoj košar- 
kaškoj simulaciji In The 
Zone 2000 bi u mojoj inter- 


pretaciji glasila otprilike ovako: 
ljudi su lijepo prepakirali svoj prošl- 
ogodišnji proizvod, dodali mu 2k 
oznaku, nekoliko minornih novina i 
pustili tako koncipiranu "sasvim 
novu košarku" u prodaju! 

Nadajući se, dakako, da će kupci 
uvijek željni "sasvim novih" 
košarkaških simulacija nahrupiti u 
dućane kupujući nešto što su već 
davno vidjeli i odigrali. Da ne bi!! 
Nedopustivo i samo po sebi dostat- 
no da In The Zone 2000 dobije 
nisku ocjenu, koju će jedna 
neosporna činjenica još više sniziti. 
Naime, ITZ2K, narodskim rječnikom 
rečeno, jednostavno "ne klapa"! 
Izmjene u odnosu na prošlogodiš- 
nju inačicu Konamijeve virtualne 
košarke su roosteri aktualni do 20. 
10. 1999, mogućnost igranja do 
osam igrača uz dva multitapa i ... to 
je otprilike to. Sve ostalo je pot- 
puno identično "inačici 99" i uopće 
nije blistavo. Ni u kom pogledu. 
Grafika se doimlje zastarjelom, tro- 
mom i trzavom, kamere koje prate 
zbivanja na terenu su sve odreda 
nedinamične i jednodimenzionalne. 
U "šlampavosti" se išlo toliko 
daleko da je pojedinim košarkašima 
jednostavno promijenjen "lični 
opis", odjednom su istrčali na teren 
izmijenjene boje kože i neodgo- 
varajuće visine pa je teško uopće 
uvidjeti tko je tko na terenu. Vrlo 
se malo pozornosti posvetilo 


autentičnosti i prepoznatljivosti 
pojedinih igrača i njihovih značajki 
pa će vam se tijekom utakmice čini- 
ti da baš svi šutiraju na koš ili kao 
Reggie Miller ili pak kao Shaquille 
O'Neal. Trećeg jednostavno nema. 
Kontroliranje igre je uglavnom 
jedva podnošljivo uz prečeste izlete 
u sfere krajnje nesnošljivog! 
Primjerice, šutirajući prema košu, 
ponekad je potrebno pritisnuti 
odgovarajuću gumbić na joypadu i 
do četiri puta, što je iznimno frus- 
trirajuće i smanjuje igrivost na 
najnižu moguću razinu. Košarkaši 
sporo reagiraju na "podražaje" 
kontrolera, čim ih suparnički igrači 


Neshvatljivo malen 
trud uložen u 
izradu In The Zone 
2000 vidljiv je već 
na prvi pogleci 


dotaknu počnu teturati unatrag 
lako gubeći ravnotežu i loptu. 
Zvučna kulisa igre i komentari 
utakmica su oduvijek bili jedna od 
najbolnijih točki Konamijevih sport- 
skih simulacija pa se od neslavne 
tradicije, nažalost, nije odustalo ni 
u ITZ2k. Komentatori su potpuno 
nezainteresirani, lišeni bilo kakvih 
emocija i svojim jednoličnim 
glasom prisutni samo da bismo 
tijekom susreta čuli nešto što bi 
nas, uz obilno korištenje mašte, 
moglo podsjetiti da, eto, igramo 
"tamo nekakvu" košarkašku simu- 
laciju. Grozno! 

Riječju, u In The Zone 2000 je 
teško probavljiva sportska simulaci- 
ja u koju je uloženo minimum truda 
i u kojoj jedva da išta "štima". Od 
pokušaja prodavanja "muda pod 
bubrege" (excuse my french), pa 
sve do završne realizacije. Na takve 
poteze od Konamija nismo navikli. 
Ne ponovilo se! 


KONAMIJEV POUČAK O PROTOKU INFORMACIJA 


Kad već "perem", neka to bude - do kosti. Naime, potpuno mi je neshvatljiva 
neažurnost Konamija koji kao da se svojski trudi igrama što ih izdaje na 
tržište pod okriljem svoje etikete osigurati što nezapaženiju prođu. Na ofici- 
jelnim je stranicama Konamija za Europu nemoguće naći bilo kakav suvisli 


podatak ili zanimljivost o In The Zoneu 2000, ali ni o velikoj većini ostalih 
sportskih simulacija koje su, uz rijetke iznimke, sve odreda vrlo kvalitetne i 
vrijedne igranja (sjetite se "cenera" što ga je u prošlom broju PSX-a zaslužio 
Konamijev ISS Pro Evolution). Stoga, umjesto kakvih korisnih i zanimljivih 
informacije koje inače imate prigodu čitati u okvirima uz igre, ovaj put - 


samo pokuda 


rex m 


[1] Nakon ovog mae-geria skupljat će 
ti kosti po areni idućih tjedan dana 
[21 Gi-gi-gibajmo se lijevo-desno. 
Hm,hm, čini mi se da joj se ne sviđa 
moj ples [3] Na Sljeme, na Sljeme, 
na Sljeme, noga mi sama beži... [4] 
U editoru određujete koje dijelove 


tijela želite pomicati, napravite 
nekoliko glavnih slika i Playstation 


će napraviti animaciju umjesto vas 


FIGHTER MAKER 


ASCII 
AGATEC INC 
U PRODAJI 
TUČNJAVA 
1-2 
PLAYSTATION 


E 
PRI 


Memory Dual Shock, 
Card Analog 


Ne sliči li vam ovaj frajer na Paula? 


MIŠLJENJE 
IGRIVOST 
ORIGINALNOST 


Ovo nije igra za svakoga, ali 
onome kom se svidi zajamčena 
je dugotrajna zabava 


PLAYSTATION ČASOPIS 


Fighter Maker 


S obzirom na veliku popularnost ovog žanra igara na Playstationu i 


.va 


veliku količinu naslova na tržiš 


o 


nam ponuditi nešto NOVO pse vedran Sandić 


Bi ko ste veliki ljubitelj 
| tučnjava s izvrsnom 

sed grafikom, fenomenalnim 
zvukovima, dobrom pričom koja 
vas vodi kroz igru i svega ostalog 
što nude naslovi poput Tekkena, 
onda slobodno možete zaboraviti 
Fighter Makera jer ovdje toga 
nema. 
Čim startate igru, pojavljuje se 
početni izbornik: nema nikakvog 
filma koji bi vam ispričao priču o 
fighterima, zašto su se uopće 
okupili, otkud su došli i s kojom 
zadaćom, ni za što se bore. Nema 
ničega. Ponuđena vam je jedino 
igra za jednog igrača ili VS mode. 
Tu birate jedan od 20 ponuđenih 
likova koji imaju svoj stil borbe, 
potom vas očekuje desetak borbi u 
različitim arenama i to je to. 
Nema završnih borbi sa šefovima, 
niti ćete otvoriti nove, dotad 
skrivene likove. Grafika i 
zvukovi u igri i nisu toliko 
loši, ali se jednostavno ne 
mogu mjeriti s današnjim 
standardima (Tekken 3). Likovi su 
utemeljeni na 3D poligonima i 
solidno animirani. Pozadinsku je 
glazbu najbolje isključiti jer vrlo 
brzo postane dosadna, a zvukovi 
borbe su standardni. Fighter 
Maker bi se grafički mogao 
usporediti s Tekkenom 2. Sad 
se sigurno pitate treba li onda i 
trošiti riječi na ovu igru. Da, jer 
u ovoj je igri borba u drugom planu 
i nije bit igre. 


NEŠTO POSVE DRUGAČIJE 


Proizvođači igre ponudili su 
nam mogućnost da u editoru 
kreiramo svoje vlastite fightere. 


Imate kontrolu gotovo nad svime. 


Nažalost, na sam izgled fightera 
ne možete utjecati, morate 
izabrati jednog od 20 ponuđenih. 
To je ujedno i jedini nedostatak 
editora. Nakon odabira lika 
određujete mu profil (ime, datum 
rođenja, zanimanje, hobi itd.). U 
MOTION editoru određujete 
poteze svog fightera. Postoje 
četiri skupine poteza, basic, 
win/lose, throw i hit, a za svaku 
možete učitati neki od ponuđenih 
stilova borbe ili kreirati svoje 
vlastite poteze. S obzirom da je 
editor poprilično kompleksan, u 


početku je najbolje učitati poteze, 


a potom ih izmijeniti po vlastitoj 
želji. Na taj ćete način najbolje 
naučiti kako editor funkcionira, a 
kad steknete prijeko potrebno 
iskustvo, vaša bolesna mašta 
dolazi do izražaja. Prvi potez koji 
sam napravio bio je da je moj 


U ovoj je igri 
borba u drugom 
planu, najviše 
ćete vremena 
provesti u editoru 
stvarajući svoj 
vlastiti stil borbe 


tu, proizvođači ove igre pokušali su 


"KONTAKTIRAJ" ME 


borac, cupkajući na jednoj nozi, 
drugu stavio za vrat i protivnika 
piknuo prstom u oko. A možete i 
... No dobro, toliko o bolesnoj 
mašti. Editor je toliko kompleksan 
da bi se o njemu mogla napisati 
knjiga, zato ćete se morati potru- 
diti sami da ga u cijelosti svladate. 
Vjerujte mi, trud će vam se isplati- 
ti. Kad napravite svog fightera, 
sve ono što sam naveo na 
početku teksta o zastarjeloj grafi- 
ci više vam neće biti bitno jer ćete 
uživati u svojim vlastitim potezi- 
ma i razmišljati što biste još mogli 
učiniti. 


rmx NAGRADNA IGRA 


2x EE 
> \ \. : Sr 


i u ovom pes ičexopis: za.sve.generacije] = 
nagrađuje najvjernije čitatelje 


b ORIGINALNOM LAROM 
& KAPOM 


CoociBoarders 4 


NAGRADNO PITANJE: 
Tko je proizvođač 

igre CooiBoarders 4? 

Odgovor na naše nagradno pitanje napišite na dopisnicu i zajedno s 


nalijepljenim kuponom pošaljite na adresu redakcije najkasnije 
do 29. ožujka 2000. s naznakom "Za Ni CoolBoarders 4". Sretno! 
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posljednje vrijeme r.š: seristav Jozić 


VIB-RIBBON 


proizvođač NANAON-SHA 

izdavač. SONY COMPUTER ENTERTAINMENT 
datum izlaska U PRODAJI (U JAPANU) 
žanr ARKADA 

broj igrača 1 

platforma PLAYSTATION 


Memory Analog š—u 


Trala, juhup, pam, paaa.... 


PLAYSTATION ČASOPIS 


uvši prvi put za ovu igru, 
pomislio sam "ah, još jedna 
japanska ekstravagancija". 


Na konzoli sposobnoj. pokreniti 
Quake 2 učetvero momci su se 
ohrabrili napraviti igru čije se kom- 
pletno grafičko sučelje sastoji od 
crne podloge na koju su dodani 
objekti od bijelih crta. 

Igru koja, najkraće rečeno, iznimno 
podsjeća na stari talijanski crtani 
film po imenu "Linea" (kod nas poz- 
nat po "Bajum, badum" - pjesmici 
koju mrmlja glavni lik). Pokušavajući 
na taj način opisati igru svom bratu, 
shvatio sam da je taj crtani film bio 
na programu prije više od 10 godina, 
zato ova usporedba nije namijenjena 
mlađim čitateljima. 

No, pri takvom sam razmišljanju 
zaboravio na ono što mi je obično 
prvo na pameti kad procjenjujem 
igru: na magičnu "igrivost" - spoj 
ideje, dobrog izvođenja i neke neopi- 
pljive kvalitete koja neke igre čini 
hitovima a druge shitovima (opros- 
tite na izrazu). 

A Vib-Ribbon definitivno ne spada u 
tu drugu kategoriju. Krenimo 
otpočetka. Vaš je cilj da, u obliku 
čudnog stvorenjca po imenu Vibri, 
nacrtanog likovnom vještinom djete- 
ta predškolske dobi (ma što govorim 
- ima klinaca koji izvrsno crtaju, što 
dokazuju i pisma koja nam šaljete), 
izbjegavate prepreke na svom putu 


Ako se "ufurate" u 
glazbu, nećete moći 
prestati 


Vil-Ribhon 


Jedna od najjednostavnijih igara koju sam ikad igrao, uključujući i one videoigrice koje 
sam kao klinac nosio po džepovima, ujedno je i nešto najzaraznije što sam vidio u 


: nastale - pazite, ovo je važno - RIT- 
: "MOM glazbe što svira u pozadini. Da, 


algoritam za stvaranje prepreka 


* uzima u obzir kompleksnost melodi- 
: jekoja prati igru stvarajući tako viju- 


gave crtice, okrugle i uglate izbočine 


* i kombinacije nekoliko oblika koje vi 
: tada izbjegavate pritiščući jednu od 


četiriju tipki na kontroleru. Ovisno o 


: tome koliko ste dobri u prelaženju 

: prepreka, vaš će lik mijenjati oblike - 
* može biti nešto slično crvu ili žabi 

: ako ste nespretni, a ako ste puni 

: ritma i refleksa, pretvorit će se u 

: zecaili krilatog princa. Da, puni 


ritma, jer to je ono što Vib-Ribbon 
od vas traži - da se utopite u glazbi i, 


: nakon što se naučite na iznimno jed- 


nostavne kontrole, pritišćete gumbe 


: prema ritmu, održavajući tako 
: melodiju na životu. 


Što se same melodije tiče, u origi- 
nalu su to meni nerazumljive 
japanske pjesme, koje ipak imaju 


: nekog čara jer sam ih poslije pola 
: dana pjevušio (tek da se zna, pjesme 


je napisao Laugh & Peace, a pjeva 


: Yoko Fujita). Na početku će vas 


dočekati mirne melodije koje stvara- 
ju polagane i mirne nivoe, da bi glaz- 
ba poslije postajala sve brža i čudni- 
ja, što uzrokuje i proporcionalno 
povećanje kompleksnosti igre. 
Kažem originalne jer tijekom igre vi 


: u konzolu možete ubaciti i svoj 

: glazbeni CD, kad cijela igra postaje 

: zanimljiva. Svaka pjesma stvorit će 

: drugačiji nivo, čime Vib-Ribbon dobi- 


va onoliko nivoa koliko vi pjesama 


: uspijete nabaviti, a u ovo vrijeme 
* kad je CD postao potpuno prihvaćen 


NSS gs tem SERMNaje Oavras s. 
"Hold on my heart" iz Tarzana (početak) 


' kao nosač zvuka, teško da 
: ćete brzo doći do kraja kolekci- 


: od starijih 


: koji su još imali 


ITO 


je (možete čak koristiti neke 
PlayStation CD-a, 


skladbe zapisane u 


: obliku glazbenih trackova - pokuša- 


jte staviti Small Soldiers ako ga 


: slučajno imate). 


Uz malo-iskustva i dobro poznatu 


: pjesmu s vašeg CD-a, ovo postaje 
jedna od rijetkih igara koju možete 

: igrati ne gledajući u ekran i tek tada 

“ćete shvatiti zašto je grafika takva 


kakva jest - ovo je prva igra koja se 


: oslanja na uši kao primarni put do 
: naših mozgova, a ipak traži koordi- 
: naciju uma i ruke za igranje. Momci, 


ideja vam je super. 


: Unatoč tome, mnogi (primjerice, oni 
: sa slabijim sluhom za ritam i melodi- 
: ju) će ovu igru brzo odbaciti, a pita- 


nje je koliko će ju dugo igrati i ostali 


: + jer monotonost je opasna zvjerka 

: ako stalno buljite u crni ekran s bije- 
: lim crtama (tj. ako ne možete dostići 
: taj.nivo da igrate zatvorenih očiju). 

: Osim toga, kako je izdana u Japanu, 
: ipo naravi je "čudna", ovo je igra 


koja vjerojatno neće biti izdana u 
Europi, no ako ikad budete imali pri- 


: liku - svakako je poslušajte... 


BUDUĆNOST 
IDEJA 
ZANIMLJIVOST 


Bajum, bajum, bajum, baj.. opaaa! 


iHVALS VNf1IazZ0o ar arNvaDi 


Old 6908 DINUJOJ >%, 
"s 


ooo ma...eosososotsnaoresonassaa 


& e\ 48 18.444 48 11 556 46 16 995 4617313 
ss 


IGWIWIOHXDOUS 


Old PINUUOJ 
“luuds 1eBivuO 
i L ja 


25d Dž |UDJIOA DISUNUJA 


Old ZZ-d '91-4 “WNUHDId UNO doj 


LL 


nn pr em prmar pr espaamma 


uoisni 'qe e5oa 161uwue1d 


Ko 


iš SAMIMA NO, 


nAMEAH 62 JA NqHMIsip \uesgejao 


JU UINNUIHJUOD BOJU: :[IOU-9 '#€€-Z/85/ 10 IS! '€1€-Z/8$/ 10 :XDJ/161 
qeIBoz O000L “(NISUOAP N) € DASDIADISKOG “'O'O'D LUNNUHUOD 


VLAŠKA 12. TKALČIĆEVA 5 VLAŠKA 58. MARTIĆEVA 73 
sI 


MICA 137. SAVSKA 28. ILICA 276. IMPORTANNE KRAŠIĆEVA 32 


wA 3773080 4843065 3776696. 4577182 2304787 
ss... (BEBE BREKEKEEEKEKEKEKIEKEEEEKEEKJ 


< KB7 


| ELECTRONIC 


Trnjanska 11 
10000 Zagreb 


AUTO ALARM! tel: 6150-101 
VIPE R dodite ili nazovite 


s svakodnevno od 
. DOŽIVOTNA GARANCIJA 9-17 sati 


Kompletna ponuda auto akustike... 


Proneer. SONY 
KENWOOD PMZAPINE. nacsludio 


Na sve auto radio kasetofone, CD tunere, CD changere, i mini discove 
kupljene kod nas imate BESPLATNU MONTAZU! 


KOD NAS MOŽETE SERVISIRATI SVE VAŠE AUDIO | VIDEO KOMPONENTE 
auto radije, video rekordere, televizore, kamere, auto alarme, telefone, mobitele... 


AGFA 
ZAGREB, HEINZELOVA 48, Jel: +388 1 4640-318: FAX: 4660317 FO T [0] 


111 Pogled na savršenu scenografiju, 
a i zvuk vodopada je takav |“: Ovak- 
vih zanimljivih dijelova staze neće 
nedostajati /31 Ovdje kupujete aute, 
ili ih nadograđujete, ili pak mijenjate 
dizajn (41 Tuneli su mi naljepši di- 
jelovi staze 


nage Racer 


Kad govorimo o žanru arkadnih vozačkih simulacija na PSX-u, 
vjerojatnost da ćemo govoriti o nekoj igri iz RR serijala je 
99-postotna. Ova je igra izašla prije nekoliko godina, a u 
nekim je segmentima još i danas aktualna. riše ian sokovac 


he he... 


Mini moris ?! 


ad sam davne 1994. bio na 
K "malom" maturalcu u 

Slovačkoj, naišao sam na 
jedan automat i skamenio se. 
Možete zamisliti kako sam se 
osjećao gledajući takvu igru u 
doba kad je 3D bio u samim 
začecima, a PSX nepoznat. Igra 
fenomenalnog zvuka, filmske 
grafike i nevjerojatnog osjećaja. 
Slobodno mogu reći da je osjećaj 
bio kao u pravom autu. Tada sam 
razmišljao koliko li će vremena 
proći dok takvo što budem mo- 
gao imati doma. | za par godina... 


Onda sam kupio PSX i jedna od 
prvih igri što sam ih zaigrao bila 
je upravo Rage Racer. Ništa ne 
sluteći, stavio sam CD u 
Playstation i zavalio se u naslo- 
njač. Kad je igra krenula, više 
nisam bio u naslonjaču nego na 
podu. Iznenada mi je sinulo: pa je 
sam ovo igrao na automatu! 
Došavši sebi od nevjerice da kon- 
ačno imam izvrsnu simulaciju, 
nisam puštao kontroler vrlo, vrlo 
dugo. To je bio moj doživljaj.ove 
igre. Osim gotovo filmske i, za to 
vrijeme, uistinu nevjerojatne 
grafike koja nije-zastarjela ni 
danas, tu je bilo i mnogo auta, 
mogućnost zarađivanja novca i 
nadograđivanja automobila. Igra 
je koncipirana tako da počinjete u 
najslabijoj klasi, s izbalansiranim 


autom, a zatim, pobjeđujući u 
utrkama, zarađujete novce za 
njegovo poboljšavanje i napredu- 


: jete u višu klasu. Morate biti 


među prvom trojicom u svakoj 
utrci ili gubite jednu od 5 "šansi", 
koliko ih je u svakoj klasi. 
Napredujući kroz igru, i cilj će 
vam postajati sve teži zahtjeva- 
jući od vas kupnju sve boljih i 
boljih automobila jer svaki od 
njih ima ograničenje do kojeg ga 
možete "tunati". Na izbor su vam 


: automobili četiriju proizvođača: 


Ageovi, Lizzardovi, Gnadeovi i 
Assoluttovi. Svaki od njih ima 
neku posebnu specifikaciju (npr. 
Assoluttovi brzinu, Lizzardovi 


: akceleraciju itd.), dok su jedino 


Gnadeovi uravnoteženi u svim 
svojstvima. Na izbor vam je 
ponuđeno desetak automobila, a 
samo najbolji dolaze s ručnim 
mjenjačem. Što se tiče staza, 
ponuđene su vam četiri (koliko ja 
znam), a sve su zapravo dio 
jedne kojom se otvaraju različiti 
dijelovi tako da je početni dio 
igre i završni. One su maštovite i 
s mnogo uspona, padanja i 
skakanja, a scenografija je 
savršena: U svakoj novoj klasi 
dočekat će vas promjena poza- 
dine, tako jedanput vozite po 
mraku, drugi put po danu, dok 
iznad vas prelijeće neka letjelica 
(helikopter, zrakoplov, cepelin...). 
Zanimljiva stvar je i publika. Što 


4 Ps 5 — a8 


: više napredujete, ona će biti 


glasnija, a gledalište punije pa će 
vas.i'to potaknuti na napre- 
dovanje. 

Mogu reći da mi je ova igra bila 
dosta dugo mjerilo za kvalitetu 
grafike pa i sad, više godina 
nakon njenog izlaska ne djeluje 
zastarjelo, dapače. U nekim seg- 
mentima grafika je bolja i od 
Gran Turisma, jedino joj nedosta- 
je odbljesak od automobila i 


. prekratki replay. Naime, tada je 


bio u svojim začecima pa si 
mogao vidjeti samo posljednjih 
tridesetak sekunda vožnje, a od 
automobila samo svoj i prvo- 
plasiranog, svi ostali su bili 
duhovi pa su se nerjetko u 
replayu automobili odbijali sami 
od sebe, što izgleda prilično smi- 


: ješno. Na kraju ću vam reći jednu 


stvar, RRT4 sam igrao možda 
pola sata, RR sam igrao jednu 
godinu pa i sad, uz GT2, koji put 
nađem vremena za koji dir. 
Zaključak? Prosudite sami. 


4x HARDWARE 


Dial Force 
Steering Wheel > 


Moram priznati da me 
nijedan proizvođač 
hardvera nije toliko 
iznenadio koliko 
Gamester. Od robe s 
placa došli su do broja 
jedan (bar na mojoj 
ljestvici). Pročitajte 
zašto... PIŠE Ivan Bolkovac 


PROIZVOĐAČ GAMESTER 
CIJENA 628 KN 
UPORABLJIVOST. AUTOSIMULACIJE 
KORISNOST IZNIMNA ++ 
U HRVATSKOJ — ZOLA 

tel. (01) 3095-153 


[Gu papučice 

jaka tresalica 
ergonomija 
čvrstoća 

dizajn 
preciznost 
veliki kut okreta 


nema gumenu oblogu 


www.leda.co.uk 


oš pod dojmom Saitekovog 

volana (i nemogućnošću 

kupnje istog zbog financij- 
skih razloga), primih ovu prinovu 
iz Gamestera - dual force steer- 
ing wheel. Ono što je uslijedilo 
istisnulo je Saiteka iz sjećanja - 
nokautom. Zašto? 


It's simply the best 


Od trenutka kad sam otvorio kuti- 
ju, nisam mogao pronaći zamjerku 
ovom volanu. Dovoljan razlog? 
Nije? OK. Dakle, riječ je o volanu 
koji je prilično malen u usporedbi s 
konkurencijom, ali je još uvijek 
veći nego Saitekov. Oblikovan je 
tako da ga možete držati i u krilu, 
a u paketu dolaze i dvije hvataljke 
kojima ga pričvršćujete za stol. 
Preferiram drugi položaj jer u krilu 
pleše, a kad ga jednom pričvrstite 
za stol, ne ide nikamo. To je moj 
osobni stav jer, pretpostavljam, 
većina PSX ovisnika nema stol 
blizu konzole. E pa, nabavite ga! 
Ovaj je volan predobar da bi čamio 
U krilu i plesao na sve strane. No, 
vratimo se na temu. Sam volan 
pomalo sliči na Mad Catza. Sa 
strane ima dvije ergonomske 
izbočine u koji- 

ma su 


GAMESTER SURPRISE! 


Istina je da u njemu ne dobivate igru i čokoladu, ali je igračka itekako vrijedna. 
Recenzirajući ovaj volan, ne mogu se ne sjetititi nekih prijašnjih proizvoda iste 
tvrtke. Ne znam što se unutar tvrtke dogodilo, ali je napredak u odnosu na jef- 
tine kontrolere koje sam imao na recenziji prije nekoliko brojeva golem. Ne sa- 
mo da dizajn nije više kockast i jeftinog izgleda, nego su i materijali vrlo kvali- 
tetni. Osobito mi se svidjela završna obrada rukohvata koji su fino izbrušeni pa 
ne proklizavaju kad su vam ruke znojne, a svaka je tipka na svom mjestu, ni 
predaleko ni preblizu. Zbog toga mislim da ovaj proizvođač uistinu zaslužuje 
vašu pozornost, a i nagradu za najveći napredak u posljedjih godinu dana. 


smješteni moćni dual shock 
motori. Sad ćete vjerojatno pitati 
gdje je spremnik za baterije? E pa, 
nema ga! Za razliku od svih prije- 
testiranih modela, ovaj svu struju 
crpi izravno iz PSX-a, a trese bolje. 
Na sebi ima sedam tipaka sprijeda, 
četiri straga, kao i izvrsne digital- 
ne kontrole. Sitna zamjerka (mo- 
ram naći bar jednu :) ide volanu od 
čiste plastike, ali kvalitetna obrada 
spašava stvar. Osovina je plastič- 
na ,ali još uvijek dovoljno čvrsta 
(mnogo čvršća nego kod Mad 
Catza) da, vjerujem, ne bi trebalo 
biti bojazni od loma. Što se tiče 
papučica, o njima ću govoriti samo 
u superlativima. Uistinu su dosad 
najbolje. Izvedene su tako da pod- 
sjećaju na sportske, a obojane 
tako da daju dojam metala 
(ali su, šmrc, plastične). 
Postolje je vrlo veliko i s 
pametno raspoređenim 
naborima tako da vam 
noga uopće ne klizi. 
Papučice su vrlo sta- 
bilne i uistinu ne 
plešu nikamo. Na 
volan se spajaju 
preko običnog DIN 
priključka. 


Ferrari i bez 
konjića na 
sreflini 


Kad sam se konač- 
no dokopao Gran 
Turisma 2, prvo sam 
želio iskušati ovaj 
volan. | mogu reći da 
me iznenadio. Vrlo je 
precizan, nema praznog 
hoda, a povratna je sila 
vrlo jaka tako da se u 
središte vraća gotovo trenu- 
tačno, a i kut mu je okreta 
zavidan. S njim sam sve testove 
položio bez problema, a u vožnji 
daje izvrstan osjećaj. Jedino što 


morate "poštelati" je mod u kojem 
ćete igrati. Ako živite za preciznost 
i vještu vožnju, tu je negcon mod, a 
za one željne akcije tu su tri dual 
shock moda: digital, analog i 
advanced analog. Treći vam neće 
ništa koristiti, a koja je razlika 
između prva dva samo ime kaže. 
Ipak, kod analog moda papučice su 
digitalne, a ne analogne kao u 
negcon modu (al' to je svejedno 
ionako uvijek ide do daske :). 

Kad bih nakon ovog testa pogledao 
malo unatrag i razmislio o svim 
volanima koje sam imao na testi- 
ranju, mislim da bi ovaj model bio 
broj jedan. Njemu uz bok našao bi 
se Thrustmasterov, ali zbog loših 
pedala i nedostatka treskalice, ovaj 
ga šiša za dužinu glave. Tu je 
negdje i Saitekov, ali vidjevši da 
trešnja može i bez baterija, odlučio 
sam se za današnjeg šampiona. 
Stoga, ako razmišljate o kupnji 
volana, od srca vam preporučujem 
ovaj model. Zasigurno nećete 
pogriješiti... 


Jedan mi je detalj osobito privukao 
pozornost. Naime, čim otvorite kuti- 
jui izvadite volan, u oči će vam 
upasti omotnica s crvenim prugama 
i znakom opasnosti. Hmm... Je li 
volan možda opasan za zdravlje? 
Ne! Riječ je o originalnom triku 
proizvođača da vas natjera da 
pročitate upute koje se kriju unutra. 
Moram priznati da je to jedini razlog 
zašto sam prvo pročitao upute, a 
tek onda spojio volan (to se još nije 
dogodilo...), pa je to prvi put da sam 
odmah znao zašto led diodica u 
središtu volana žmirka brzo ili 
sporo. Uistinu očaravajuće iskus- 
tvo... Pokušajte jedanput. Pročitati 
upute, dakako :). 


iS m 


HARDWARE. [Bi 


pring Fever Analogue 
Joypat ===: 


Gamestera pa tako, reda radi, 
moramo imati i jedan njihov dual 
shock kontroler... piše ivan Bolkovac 


>, GAMESTER 


tel. (01) 3095-153 


GOOD KVržij 
ergonomičnost 
cijena 
kockaste tipke 
jeftini stickovi 


www.leda.co.uk 


oram priznati da mi se 
nakon Saitekovih kon- 
trolera recenziranih u 


prošlom broju svi ostali čine 
nekako jeftini i hmm... s nedo- 
statkom mogućnosti. Kao kad 
vam nedostaje dodatna oprema 
za auto. Ali pošto mi posao nije 
žaljenje, nego težak i naporan 
rad, krenuo sam i u ovu recenziju 
nabijen elanom zarađenim padom 
na ispitu pa ću pokušati biti 
objektivan. 


Cutting edge design... 

Kad pogledam sve novije dodatke 
za našu SIVU konzolu, zapitam se 
kad će izaći i PSX koji će dizajnom 
(i bojama) biti u skladu sa svom 
silom dodatne opreme inspirirane 
tim šarenim čudom. Ni ovaj kon- 
troler nije iznimka pa tako mogu 
reći da je pravi bombon za oči. 
Prozirna plastika dolazi u dvije 
boje te kontroler izgleda vrlo efek- 
tno, vidi mu se i utroba. Osobito je 
zanimljivo gledati male elektromo- 


tore kako se vrte. Opušta. 
Kad vam to dosadi, 
možete pozornost PA 
posvetiti ostatku kon- 
trolera. Primjetit 

ćete da ima sve 

tipke kao i "običan" 
dual shock, ali i dvije 
viška. Riječ je o turbo i 
auto funkcijama koje nisu 

baš naročito korisne, ali nek' se 
nađu. Analog tipka ima i jednu 
dodatnu mogućnost. Ako je stis- 
nete još jedanput, svjetleća diodi- 
ca iznad nje počinje žmirkati, a 
posljedica je prebacivanje u neg- 
con mod, tako da ćete analogne 
stickove moći koristiti i u RR Type 
4 ili nešto starijim Namcovim 
naslovima. Mogu reći da mi se na 
ovom kontroleru najviše sviđa 
ergonomija. Primite li ga sa stra- 
ne, prati ruke do u milimetar. 
Jedina zamjerka ide "kockastim" 
tipkama i jeftino napravljenim sti- 
ckovima. Naime, kad ih pomičete, 
čuje se neugodno grebanje, a kad 


NIS 


Memorijska kartica 


Mislim da se svatko od nas har jednom susreo s porukom: "memory carti 
full". Da bismo se riješili takvih problema, tu su kartice s više memorije. 


Rješavaju li ili stvaraju više problema? piše ivan Boikovac 


PROIZVOĐAČ | GAMESTER 
CIJENA 2MB-140 KN; 4MB-191 KN 
UPORABLJIVOST, SVE 
KORISNOST IZNIMNA | RIZIČNA 
U HRVATSKOJ ZOLA 

tel. (01) 3095-153 


tn dizajn 
mnogo prostora 


rizično 
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islim da je svakom malo 
ozbiljnijem igraču jedan 
od najvećih problema slo- 


bodan prostor na memorijskoj karti- 
ci, naročito ako mu se teško rasta- 
jati od teško stečenih pozicija u 
igrama koje su tu "za svaki slučaj". 
Mislim da će se svi složiti da je 
Sonyjeva memorijska kartica 
uistinu premala. Postoje zato one 
koje imaju nekoliko puta veći 
kapacitet, ali se tada javlja i jedan 
problem. Pouzdanost. Znalo se 
dogoditi da podataka jedno jutro 
više ne bi bilo, pa tako uveče... 
Jesmo li doista osuđeni na 
(pre)malu sivu Sonyjevu karticu? 


Velik, veći 


Na testiranje sam dobio dvije 
Gamesterove kartice koje se mogu 
pohvaliti kapacitetom od 2 odnosno 
4 megabajta. Za one koji nikad nisu 


koristili takve kartice valja reći da to 
nije jedna velika memorijska cjelina, 
nego je ona podijeljena na onoliko 
"strana" odnosno osnovnih memori- 
jskih karica koliko kartica ima 
megabajta, primjerice 2MB - dvije 
kartice, 4 MB - četiri itd. Dakako, da bi 
stvar funkcionirala, mora postojati 
mehanizam izmjene "stranica". Kod 
tih se kartica izmjena vrši softverski, 
tj. kombinacijom tipaka. Stanice su 
označene led diodama na svakoj kar- 


dođu do 
kraja, vidi se 


ka i stijenke. 


... ant pregty 
govori gameplay 
S njim je igrati kao i 
s običnim dual 


rom, u snazi 
motora ne- 
ma velike 
razlike, a 
“jedina živcira- 
juća sitnica su loši stickovi koji 
ispuštaju zvukove dok se vraćaju 
na mjesto (grebanje i otpuštanje 
opruge). Ništa ne bi bilo posebno 


da nema negcon moda - uistinu je 


čudno zaigrati RR s analognim 
stickom. Slično osjećaju kad bi u 


autu umjesto upravljača imali joy- 


sticke. To je, uz cijenu, dovoljan 
razlog da se o njemu razmisli ako 
tražite jeftinu alternativu 
Sonyjevom dual shocku. 


tici pa uvijek znate gdje spremate 
poziciju. Kod modela od 2 MB kombi- 
nacija je SELECT+LI ili R1, a kod 4 MB 
LI+R1+L2. Kombinacije rade i na ROM 
ekranu i u igrama, ali odabrana karti- 
ca mora biti u prvom slotu da bi se 
stranice mogle mijenjati, što znači da 
ne možete koristiti obje istodobno. 
Kartice su radile na svim igrama na 
kojima sam ih iskušao i mogu reći da 
nije bilo nikakvih problema. Ipak, kod 
mene su bile vrlo kratko (jedan 
tjedan) pa ne mogu sa sigurnošću 

tvrditi jesu li podaci na kartici sto 

posto sigurni. Također, nisam 
našao ni podatak o tome koriste li 
kompresiju ili pravu memoriju. 
Uzeti ili mne? Teško mi je odgovoriti 

na to pitanje. lako nude mnogo pros- 
tora, a nisu ni podatke "progutale", 
ipak ne bih rekao da su oni sto posto 
sigurni. Profesionalna deformacija? 
Možda. 


rupica između stic- 


shock kontrole- 


HARDWARE 


lako hi ovaj neobični 
jananski joystick prije 
mogao biti opisan u 
rubrici retro, mislim 
ta zbog svoje kvalitete 
i popularnosti 
zaslužuje i primjerenu 
recenziju, makar i s 
"malim" zakašnjenjem 


PIŠE Ivan Bolkovac 


NAMCO 
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HUI kvaliteta izrade 
analogne tipke 
osjećaj 

BAD 


WWW.namco.com 


Namcov Negcon; 


a prijedlog svog novog 
kolege da bi bilo dobro 
recenzirati negcon, 


objeručke sam prihvatio priliku 
jer ime poput Namca jamči 
dobru kvalitetu. Za one koji ne 
znaju, Namco je jedan od najpoz- 
natijih proizvođača igara za 
arkadne automate (ono čega u 
Hrvatskoj nema), a tek nakon 
toga je krenuo u proizvodnju 
igara za PSX. To je jedan od 
razloga zašto su njegove igre 
uvijek vrhunske grafike i doživ- 
ljaja. Drugi je da je negcon 
uistinu postao standard, a 
Namco ga je takvim smatrao od 
početka. Sve su se Namcove 
vozačke simulacije u analognom 
modu mogle igrati samo i jedino 
preko negcona (u posljednje ga 
je vrijeme zamijenio jogcon). 
Pogledate li današnje analogne 
kontrolere nezavisnih 
proizvođača, vidjet ćete da ih 
većina ima u sebi ugrađen tako- 
zvani "negcon mod". No priča tu 
ne staje - već i svi volani za PSX 
rade u tom modu. Mislim da sad 
slobodno mogu izjaviti da je ne- 
gcon postao standard kad je o 
vozačkim simulacijama riječ. Pa, 
pogledajmo zbog čega... 


$ kojeg je ovo planeta? 

Uzevši ga prvi put u ruke, prvo 
ćete primijetiti neobičan dizajn. U 
sredini ima veliku izbočinu u kojoj 
se krije upravljački mehanizam. 
Sada je moguće dvije polovice kon- 
trolera zakretati jedu oko druge, 
kao kad cijedite krpu. Prvenstveno 
se ciljalo na prirodni pokret koji je, 
vjerujem, većina vas osjetila 
pokušavajući "zakrenuti" kontroler 
u rukama ne bi li auto jače skre- 
nuo. E, to ovdje možete! Koliko ga 
"zakrenete", toliko ide. Svejedno je 
koju "polovicu" vučete sve dok je 
na pravu stranu. Da biste se lakše 
kretali po izbornicima, tu su i digi- 


talne kontrole. Druga neobična 
stvar je da na tipkama nema zaštit- 
nih znakova Playstationa - 
AO, nego I, ll, i A, B. Tipke li 
ll su analogne i služe za gas i 
kočnicu, a A i B su digitalne i tu su 
za ostale namjene. Primijetit ćete, 
također, da straga nedostaju R2 i 
L2, tj. tu su samo R i L koje imaju 
funkciju tiptronic mjenjača. Oblik 
mu je vrlo ergonomičan i ugodno 
leži u ruci, ali je malo problema- 
tično naglo prebacivanje s gasa 

na kočnicu dok ga naglo okrećete, 
osobito dok se ne naviknete, 
poslije nije toliki problem (moje 
osobno iskustvo). 


Je |' radi? 


To uopće nije upitno, radi 
savršeno. Jedini manji problem koji 
je mene dosta iritirao jest taj što 
se u ovo kratko vrijeme koliko je 
kod mene bio nisam uspio potpuno 
priviknuti na nj pa se znalo dogodi- 
ti da u zavoju skrenem na krivu 
stranu ili se zabijem u zid iz čistog 
mira. Moram priznati da je osjećaj 
pomalo čudan kad ga prvi put 
uzmete u ruke, čak sam se bojao 
da ću ga strgati (iako je to gotovo 
nemoguće). Pokušao sam igrati 
ponajprije igre kojima je i namije- 
njen (Rage Racer), ali i Gran 
Turismo 2 te mogu reći da bi, 
uz duže 


Bregazilo vrijeme, bez tresalice to 
iše nije to, pa je Namco odlučio 
izdati nasljednika: jogcona koji 
koristi punu FF tehnologiju i već je 


privika- # opisan u našem časopisu pobravši 
vanje, i ! dobre ocijene. Stoga, ako se 
rezultati bili odlučujete za kupnju, razmislite o 


njemu, negcon je ipak starac koji 
treba u zasluženu mirovinu. 


bolji. Ipak, moram 
reći da je ovaj kontroler 


NEMA MOJIH ZNAKIĆA! 


Ovo je zasigurno prvi kontroler za Playstation koji se usudio pojaviti bez 
Sonyjevih službenih znakova koji su postali zaštitni znak drage nam sive kon- 
zole. Takva ekstravagancija nije ostala nezamjećena, postala je standard za 
autosimulacije. Tako ćete u izbornicima igara naći tipke I, Il, A, B čim priključite 
negcon ili bilo koji volan jer svi oni koriste baš taj mod za analogno upravljanje. 
U posljednje se vrijeme pojavio i dual shock mod ali, iako trese, ima digitalne 
papučice (npr. kod Gamesterovog dual forcea) pa ako hoćete potpunu kontrolu, 
morate se okrenuti tom standardu. 


BSK E 


Game $0unc 


N-Pal Convep: 


Ujak vam je iz Amerike poslao novi PSX i slika je noćna mora? 
Nasanjkali su vas NTSC igricom? Ne brinite... piše ivan Boikovac 


GAME SOURCE 
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pogodan za pucačine 

cijena 

slika lošija nego kod RGB kabla | 
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ENIGMA - 


vima je poznato da u svije- 
tu postoji više standarda 
televizijske slike, Europa 


ima PAL, a SAD i Japan NTSC. 
Koji je od njih bolji, druga je tema. 
Važno je da je Sony uočio da bi se 
po istom načelu mogao zaštiti od 
piratstva te držati datume izda- 
vanja pod kontrolom. Na sreću, 
dosjetljivi su proizvođači i tome 
doskočili, a živi dokazzatojei 
ova kutijica koja služi za spajanje 
NTSC konzole na PAL televizor, 
kao i za "farbanje" NTSC igara. 


U boji, molim! 

Izvadivši ga iz kutije, prvo ćete 
primijetiti da nema nikakvih kon- 
trola, nego samo ulaze i izlaze, 
tako da ni struju ne troši. Kratki se 
kabel priključuje izravno na 


< GT SE SKRIVA IZA DBL 


"SCREEN BEHIND THE M 


7 


Playstationov AV izlaz. Imat 
za RF antenu te kompozitni 
sa stereo i mono izlazima za zvuk. 
To je sve što bih mogao napisati o 
izgledu jer je dizajn spartanski. 


Kako radi? 


Uključivši ga, nisam očekivao 
mnogo jer inače koristim RGB kabel 
i monitor pa mi je slika bila loša kao 
i na svakom televizoru. Nemojte me 
krivo shvatiti, za televizor je slika 
dobra, ali još uvijek lošija od one 
dobivene RGB kabelom, a s moni- 
torom nema usporedbe. Sve NTSC i 
PAL igrice prikazuje u boji tako da 
ga ne morate svaki čas isključivati. 
Zanimljivo je da je slika kvalitetnija 
preko antenskog izlaza nego preko 
videoizlaza, gdje su boje potpuno 
blijede. Kod antene je slika 0.K., ali 


ZAGREB 


Tkalčevićeva 7 


Iz sve snage 


Tkalčevićeva 18 


RIJEKA 
Splitska 2 
SPLIT 


je I prekratak (oko 30 cm) pa 
ćet&$/morati kupiti još jedan anten- 


"SK izlaz ili staviti vaš PSX blizu tele- 


vizora. A sada o stupnju korisnog 
djelovanja (još sam pod dojmom 
ispita iz fizike, brrrrr...). Ako imate 
RGB kabel, ova vam stvarčica ne 
treba, a ako ga nemate, kupite ga. 
Slika je neusporedivo bolja od one 
dobivene pomoću konvertera. 
Mogao bi se pokazati korisnim 
jedino ako imate NTSC inačice 
pucačina, posebno za Guncon, gdje 
se pokazao nezamjenjivim. Jedino 
je rješenje dokupnja posebnog 
adaptera, ali će vam onda na 
videoizlazu pištolj raditi probleme. 
Vrijedi li 200 kuna? Hm... To nije 
loš proizvod i doista se pokazao 
korisnim, ali debelo zaostaje za 
konkurentskim RGB kabelom. 
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HELPLINE 


Silent Hill 


Ove smo šifre već imali, ali sam 
dobio zahtjev koji "ne mogu odbiti", 
pa eto: 

Extra Options ekran 

Na OPTIONS ekranu držati CD+(9+ 
CD+CB. Tu možete promjeniti 
dosta sitnica, ali prava stvar počinje 
tek kad pobijedite igru na NEXT 
FEAR - tada na ovom ekranu dobi- 
vate još dvije vrlo korisne opcije - 
Bullet Adjust (koja povećava broj 
metaka koje nalazite u igri) i 
Retreat Turn (koja omogućuje brzi 
okret na mjestu). 


Test Drive 5 

Za ovo sam već našao nešto više: 
Cop Chase mode - kao ime na tabli- 
ci najboljih rezultata upiši VRSIX 
Bonus auti - kao ime na tablici 
najboljih rezultata upiši NOLIFE 
Super arcade mode +- kao ime na ta- 
blici najboljih rezultata upiši SPURT 
Bonus FMV sekvenca - kao ime na 
tablici najboljih rezultata upiši 
AUXYRAY i u glavnom izborniku 
izaberi "Fear Factory Video" 

Svi auti - kao ime na tablici najboljih 
rezultata upiši RONE 


Sve staze - kao ime na tablici najboljih 
rezultata upiši MTHREE ili NTHREE 
Staze od četvrt milje - kao ime na 
tablici najboljih rezultata upiši FIESTA 


Warzone 2100 

Kao odgovor na Borisovo pitanje, evo 
trika za ovu igru, iako mislim da je 
već bio objavljen. Cheat mode 
uključite tako da držite pritisnut 
START na kontroleru u portu 2 dok se 
učitava nivo. Kad se pojavi prvi ekran 
igre, pritisnite IĆ DEBI EO) 
na glavnom izborniku ili za vrijeme 
dok je igra pauzirana. 

Otvoriti će vam se opcije za 
Campaign 2 i3, i sljedećim tipkama 
na kontroleru u portu 2 za vrijeme 
igre dobivate posebne pogodnosti: 
God mode - pritisnite (&) 
Neograničena energija - pritisnite (O) 
Preskakanje nivoa - pritisnite (8 
Svi predmeti - pritisnite () 

Super snaga jedinica - pritisnite A 
Slabe jedinice - pritisnite > 
Završavanje trenutačnog 
istraživanja - pritisnite & 

Dodatne građevine - pritisnite CD 
Dodatne jedinice - pritisnite GB 


Izbori, izbori... 


M ane, ne bojte se, neće ponovno - "pravi" izbori su prošli, ali se ovi u PSX-u nas- 


> BOOBOBVBOD 
CB) odnose se na odgovarajuće tipke 
kontrolera. 
Znak “+" je između tipki koje treba pri- 
tisnuti istodobno. 


Vidim da će polako startati nova rubrika 
u okviru Helplinea: Intimna pisma. 
Naime, počeli ste mi/nam pisati različite 
sitnice na koje baš i ne možemo odgova- 
rati tako da svi shvate, a opet su vrlo za- 
nimljive i zaslužuju odgovor. Evo zato ma- 
lo odgovora "u šiframa", pa će shvatiti 
koga ide, a ako shvate i ostali, čestitam! 

- super je, i ne slažem se s tim da su 
male; vidjet ćemo što se da učiniti s 
Eidosom, ali ništa ne obećavam. 

- ispuni obećanje, ja jedan dio jesam u 
ovom broju, a objašnjenje čudnih šifri 
imaš u broju 8. 

P.S. Ne mogu reći da odobravam i 

potičem ovakva pisma - to već spada u 
međuljudske odnose, a ne u časopis za 
PSX, no svakom je pristojno odgovoriti. 


Svima koji pitaju za 
horor igre: igrajte 
Resident Evil 1,2i3, 
Silent Hill, Dino Crisis, 
Clocktower 1i2i 
Alone in the Dark. 

To je sve. 


tavljaju. "Najtraženije rješenje" se kao koncept, čini se, sviđa svima - glasovi 

pristižu u velikom broju. Moram priznati da me to veseli jer je mnogo lakše 
stvarati časopis kad točno znaš što čitatelji žele, i to im onda ponudiš - ne moraš sam 
odlučivati, a čitatelji su sretniji jer dobiju ono što im treba. 
Eto, Tombi (ili Tomba) je pobjedio na izborima najtraženijeg rješenja za ovaj broj, 
upregnuli smo Krešu i on ga je za vas napisao pa se nadam da će to usrećiti sve one 
koji su njegov prohod tražili u svojim pismima. Kako ga je dostigao i TLR, odmah 
objavljujemo i prvi polovicu njegovog rješenja, koje je već bilo u pripremi neko vrijeme. 
Ostatak tablice se malo promijenio, neke su igre ispale jer su imale samo po jedan glas, 
no držimo ih u pričuvi pa ako još čitatelja bude glasalo za njih, možda se vrate na popis. 
U međuvremenu, možete tražiti i pomoć za igre na PlayStationu 2, ali je od mene 
nećete dobiti dok ga ne zaigram, što će, nadam se, biti uskoro. 
Što se tiče ostali sitnica, sve je k'o i prije, samo što dolazi proljeće i vrijeme kad bi 
možda bilo bolje i prošetati se pod suncem, a ne cijelo vrijeme zuriti u ekran. Ma šta ja 
to pričam? Zatvori prozore, svjež zrak mi je udario u glavu. 


Sretno igranje 
Bero 


TABLICA NAJTRAŽENIJIH RJEŠENJA 


Igra 
Tomba 


Tomb Raider: The Last Revelation 


FF8 - sitnice i tajne 


Star Wars Episode One: Phantom Menace 


Shadowman 


Broken Sword: The Smoking Mirror 


Suikoden 2 


Resident Evil 


Resident Evil 2 


Tomb Raider 2 


MGS Integral 


Gran Turismo 2 


Crash Bandicoot 4 


Mortal Kombat 4 


Command & Conquer 


Tomb Raider 3 


Special Ops 


Ten Chu 


Breath of Fire 3 


CRASH BANDICOOT 


Šime ne može pobjediti Pinstripea na 
(po meni) 19.nivou ove igre, a uz to 
nam je poslao i neke šifre i slike koje 
su začuđujuće kvalitete - ako zaživi 
rubrika sa slikama čitatelja, u njoj će 
se njegov rad zasigurno pojaviti. 

A što se tiče Pinstripea, pazi ovamo: skri- 
vaj se iza kauča dok ne skoči sa stola, pri- 
čekaj dok ne prestane pucati i, zavrtjevši 
se, poleti u nj. Jedini način da izbjegneš 
njegove pucnjeve je skrivanje iza kauča, 
stoga primijeni taktiku vrtnje i bjega iza 


nijirjevj osi [m iji jan joj O Oo 


kauča nekoliko puta dok ga ne središ. 


PROBLEMI $ MEMORIJSKOM 
KARTICOM 


Kaže Mario da ima problema sa sni- 
manjem pozicije u Populous: The 
Beginning kad pokuša snimiti, piše mu 
"INSUFFICIENT FREE BLOCKS TO 
SAVE FILE" i on ne zna što učiniti. 
Mario, čini se da nemaš dovoljno mjesta 
na kartici. Sigurno si već snimao poziciju 
neke druge igre, a Populous je jedna od 
onih užasno gladnih igara koje za pozici- 


Čini se da je TR-manija 
kod nas ipak vrlo jaka - 
u svakom pismu koje 
smo dobili u posljednje 
vrijeme nalaze se šifre 
za posljednji nastavak 
Larine pustolovine 
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Ovaj put odlučio sam progovoriti 
(napisati) riječ - dvije o prilično neugod- 
noj temi - standardu. Svi znamo kakva 
je situacija u Hrvatskoj i koliko zarađu- 
jemo (mi ili naši roditelji), te da su igre i 
dodaci za PlayStation prilično skupa 
stvar. Zbog toga me nimalo ne čudi što 


Ljudi - kad je igra pira- 
tizirana i na njen poče- 
tak stavljena opcija za 
bezbroj života, to NIJE 
cheat ni trik koji ćemo 
ovdje objaviti 


ju trebaju CIJELU memorijsku karticu 
(što je Dario i napisao kad ju je recenzi- 
rao u drugom broju, sjećaš li se?). Lijepo 
pobriši sve što ti je na njoj (ako ne znaš 
kako, to se radi na ekranu koji se pojavi 
ako ne ubaciš CD kad uključiš konzolu) i 
imat ćeš mjesta za snimanje pozicije. 
Slična igra je i City of the Lost Childern, 
koja je također zahtijevala 15 memori- 
jskih blokova - to je jedan od razloga što 
obje igre, unatoč kvaliteti, nisu doživjele 
veliku popularnost. 


TOBAL 2 


Danijel mi se javio s pitanjem za ovu 
vrlo staru ali svejedno zanimljivu igru. 
Igra ju u "QUEST" modu i prošao je 
Castle Dungeon, te ušao u Final 
Dungeon. Tu je zapeo. 
Vjerojatno te zbunilo što ti je status pao 
na razinu prvog nivoa kad si ušao u Final 
Dungeon. Nemoj se čuditi - to je i nam- 
jera igre. lako si izgubio sve predmete i 
ključeve, kao i iskustvo, HP i Staminu, 
ipak možeš ponovno skupljati iskustvo i 
napredovati u nivoima kao i do sada + 
samo počinješ od početka. 
Kažeš da si istraživao Final Dungeon - evo 
kratke pomoći da ga završiš: 39 katova 
Final Dungeona ovako su naseljeni: 
0-4 Nepokretna čudovišta iz Practice 
Dungeon 
5-11 Čudovišta iz Pyramid 
Čudovišta iz Desert Spaceship - 
moraš ih pobiti gotovo sve da se 
otvori izlaz 
16-25 Čudovišta iz Molmoran Mine 
26-37 Čudovišta iz Castle 
38 Prazno 
39 Boss 
Boss s kojim se boriš na kraju je Ohma i 
njegov stil borbe bit će ti poznat - bori 
se kao Mark kojeg si prije susreo. 
Udarcem ga odbaci u zrak i oštećuj ga 
serijama udaraca dok pada. Kad ga 
središ, pretvorit će se u Ohma 2 koji se 
bori kao Mark 2. Koristi sličnu taktiku 
kao i maloprije i čuvaj se njegovih 
dalekometnih napada. Kad i njega pob- 
jediš, završio si igru! 


PLAYSTATION ČASOPIS 


e - EI 


prilično često dobivamo pisma u kojima 
nas molite da vam pošaljemo ovu ili onu 
igru, memorijsku karticu, multitap ili 
nešto treće. Da vam pravo kažem, najs- 
retniji bih bio kad bismo vam svima 
mogli darovati te stvari, ali smo i mi 
novčano ograničeni. Darivanjem igre i 


LEGEND OF LEGAIA 


Squali ne zna kako prijeći West Voz 
Forest, evo nekoliko savjeta. 

Lutajući po šumi, pokupi Fertilizer, koji 
moraš upotrijebiti na maloj biljčici po 
imenu Bridge Grass da naraste u most 
preko kojeg ćeš prijeći rijeku (prije toga 
pokupi Magic Amulet s ove strane). U 
šumi ima još predmeta, pa ih sve pokupi 
prije nego dođeš do Genesis tree - 
otkrit ćeš da se ne može oživjeti, ali ćeš 
dobiti Ra-Seru jaje koje ti povećava 
otpor na Thunder napade i začuti 
eksploziju, što znači da je Biron 
Monastery pod napadom i da se moraš 
vratiti. 


BROKEN HELIX 


Ovo je vrlo stara igra, ali Damir ima 
problema s njom, a zašto mu ne 
pomoći. 

Dakle, pokušavaš ući u Command Center, 
a znanstvenik te ne pušta - jednostavno 
razgovaraj s njim, ali prije toga pripremi 
Broken Helix files. Lagano. 


SILENT HILL 


Čini se da ima dosta čitatelja koji su 
propustili naš broj s rješenjem Silent 
Hilla, pa poslije zapeli na zagonetki s 
klavirom - s istim su se problemom 
javili Damir, Maja i Danko. 

Evo rješenja: morate pritiskati samo one 
tipke koje ne proizvode note, i to ovim 
redoslijedom: 

* druga bijela slijeva 

* druga bijela zdesna 

* prva crna zdesna 

* treća bijela zdesna 

* prva crna slijeva 


A.D. o krvavosti 
Carmageddona : 
"Pokušaj pregaziti neko- 
liko stotina zombija pa 
se onda javi!" 


dodataka nagrađujemo poneka pisma - i 
sami vidite da to nije redovita pojavama 
te ih, definitivno, ne šaljemo na zahtjev. 
Svima koji bi ipak željeli nekako doći do 
igara i dodataka preporučujem da 
zaigraju nagradne igre, kojih ima goto- 
Vo u svakom broju. 


Ne, memorijske kartice 
koje imaju više memorije 
od originalnih nisu 
pouzadne (osim onih za 
PS2), ali ne znači da 
redovito "crkavaju" 


LEGACY OF KAIN: BLOOD OMEN 


Igor ne može potući Maleka u Melek's 
Bastionu, pa traži pomoć. 

E, Igore, pa i ne možeš ga tu potući. 
Moraš samo pobjeći van i raskrčiti si put 
kroz drveće svojim novodobivenim sjeki- 
rama (Havoc & Malice), a tajnu kako 
srediti Maleka dobit ćeš u Caves to ora- 
cle, gdje će ti je otkriti stari vampir po 
imenu Vorador. 


WCW MAYHEM 


Vladimir nam je poslao nekoliko lijepih 
slika i hrpu poteza za ovu igru, a kako 
je pristiglo i pitanja na tu temu, 
odlučili smo ih sve objaviti, pa makar 
i malo stisnute: 


Kad protivnik stoji: 
(Đ) - prebacivanje 

(2) - specijalni udarac 

(O) - udarac rukom 

(&) - udarac nogom 

đD > blok 

CB - boriti se protiv drugog protivnika 
- trčanje 


Protivnik u kutu, naslonjen na konopac: 
(Đ) - dignuti ga 
(OG) - udarac u kutu 


Protivnik leži licem prema dolje: 
(Đ) - dignuti ga 

(Q) - baciti se na nj 

(O) - okrenuti ga (hm, hm op. B.) 


Udarci oružjem: 

(D) - uzeti / baciti predmet 
(4) - udarac po glavi 

(O) - udarac po boku 

(&) - udarac u trbuh 


Ostalo: 

GD+>&T4 - guranje u konop 

(O) + > - izlazak i ulazak u ring 

QCD - kad protivnik leži, nalijeganje na nj 
(hm, hm, hm op. B.) i držanje za vrijeme 
odbrojavanja 

(D) - kad vam je energija potpuno puna, 
izvođenje završnog udarca 


GHEATS 


Sanja me tražila šifre za ovo, ali sam 
našao samo trik za izbor zrakoplova: 
Na "Game mode" ekranu pritisni - 


MVe>e>00. 


Za tajne poruke programera upišite: 
TTOPFSECRETT 

Za turbo mode upišite: 
GOOUTTAMYWAY 


Tijekom igre stisnuti +-()G)-> O 
VO) i pojavit će se Cheat 
izbornik. 

Za izbor svih nivoa i oružja upišite 
šifre: 20SF6HJTOV ili PŽNDLDONY2 


Josip 


Pauzirati igru i otipkati E)(6)X(O(6) pa 
će se pauk smanjiti na veličinu buhe. 
Pauzirati igru i otipkati i) G)G)G&) 
OVOVOOOO za sva oružja. 


= 
z 
om 


za skrivene likove: 
Georg 
Lizzi 
Ralph 
Green Myukus 
Purple Myukus 
Noobus 
Skriveni izbornik varki 


vnazrnnann 


Šime Martinović 


U glavnom izborniku na dnu postoji 
opcija "ENTER CHEAT". 

Tu ukucajte ove šifre i dobit ćete 
sljedeće likove u igri udvoje: 
TMAJESTIC Alien 

SRAFT Terrance 
KALLWOMAN Mrs. Cartman 
HKICEKME Ike 
PPHAERT Phillip 
QSTARINGFROG — Jimbo 
VYLOVEMACHINE — Chef 
BCHEGKATACO Wendy 
GOUTRANGE Biggajal 
EFISHNCHIPS Pip 
MSLAPUPMEAL Marvin 
JHAWKING Ned 


Georgije 


HELPLINE 


Cool Boarders-3 

Sve staze - izabrati turnir i upisati 
"WONITALL" kao ime 

Sve granice - izabrati turnir i 
upisati "GET-EM" kao ime 


Marko Mrkoci 


Adventure of Lomax 
Mijenjanje nivoa - (+88 
Start odabranog nivoa - (+6) 


Damir 


Bust-a-grove 

Likovi: 

Capoeira - morate bilo s kojim likom 

proći igru na HARD ili NORMAL način 

Robo - završite igru s Capoeirom na 

HARD ili NORMAL načinu 

Columbo - završite igru sa Shorty na 

HARD načinu 

Burger Dog - završite igru s Hammom 

na HARD načinu 

Specijalni potezi (za plesanje solo) 
Heat Mo 
Frida PO 
Shorty i Columbo LLLO 
Robo nNe>9 
Hamm 4W>19 
Gas +l1>1<o 
Pinky Tel1>19 
Strike t>1<o 
Hiro I>1tev9 
Kelly >1+1>o 
Kitty NV>+e09 

Drugačija odjeća - pri odabiru liko- 

va, označite lik koji želite pa pritis- 

nite +8 

Za ometanje u ritmu - pritisnite (2) 

u trenutku kad biste trebali pritisnu- 

ti neku drugu tipku. 

Za izbjegavanje napada - pritisnite 

(S) u trenutku kad biste trebali pri- 

tisnuti neku drugu tipku 


Dominik i Dario 


Tony Hawk's Pro Skater 

Za vrijeme igranja pritisni pauzu i 
držeći €) pritisni: 

U "LEVEL SELECTION" moći ćeš 
birati nivoe - OP> 19 

Svi cheatovi > 11 O>100 
Da special uvijek bude do kraja - 
BOO+T> 

Dodatnih 10 bodova - B&IL 
Dodatnih 13 bodova -ABBĐIY 
Velike glave -<-PO)LNRE) 
Ispravna daska - OBOLI 
Povećanje bodova za 10x - )Q)( 


Darko, Tomislav i Ivan, Srđan iz 
Osijeka i Luka 


NTSC VS PAL 


Dosta vas u svojim pitanjima piše o 
problemima s inačicama igara neod- 
govarajućih za vaše konzole. Najčešći 
(zapravo jedini) problem je igranje 
NTSC igara na našim, PAL, konzolama. 
Čini se da nekima nije ni jasno o čemu 
je riječ i zašto postoji razlika. 


A stvar je ovakva - Sony je pristalica 
segmentiranja svjetskog tržišta na više 
međusobno nepovezanih dijelova. Tako 
su i njegove PSX konzole posebno 
rađene za svako od triju tržišta: japan- 
sko, američko i europsko. Diskovi su 
također tako kodirani da ne rade na 


konzolama neodgovarajućim za njihovu 
regiju. No, kako igrači uvijek žele igrati 
najnovije igre, koje se obično prvo 
pojavljuju u Japanu, zatim u Americi, 
pa tek onda u Europi (uz neke iznimke, 
tako je npr. Colin Mc Rae tek sada iza- 
šao u Americi), česti su uvozi diskova 
iz regije koja je neku igru dobila prije. 
Pri igranju takve igre može se dogodi- 
ti da konzola uopće ne želi pokrenuti 
CD - što se rješava različitim čipovi- 
ma, Game Sharkovima, Action 
Replayima i sličnim uređajima, a u 
slučaju da imate neodgovarajući TV, 


slika će vam biti crno-bijela, jer je vaš 
uređaj (tipa PAL - kao što su svi TV-i u 
Europi) nesposoban dekodirati i 
prikazati sliku drugog tipa (u Americi i 
Japanu koristi se NTSC). | tome ima 
lijeka - poseban čip ili kabel koji je 
sposoban do vašeg TV-a prevesti veću 
količinu kompleksnog signala poznat 
pod imenom RGB kabel, koji se 
priključuje na SCART ulaz TV-a. 


Takav kabel rješenje je koje se često 
koristi, pa ga i mi upotrebljavamo pri 
pisanja recenzija igara koje se još nisu 
pojavile u Europi. 


Kodove za igre koji se unose pomoću Action Replaya i GameSharka objavljivat ćemo 
samo ako dobijemo dovoljno pisama od čitatelja koji imaju te spravice (da biste ih 
znali prepoznati, to su šifre koje izgledaju otprilike ovako: 8009d2a6 0000) 


TALES OF DESTINY 


Emil traži šifru za Helraios u ovoj 
staroj igri. 

Ovu je šifru nemoguće pogoditi, a glasi 
FATE. No, prije nego uneseš ispravnu 
šifru, upiši GIFT i idi u sobu pored te iz 
sanduka pokupi Laser Blade. Što se tiče 
Tombija, rješenje je tu, a zadaci za koje 
ti pitaš su potpuno nevezani uz priču i 
slobodno ih možeš zaobići. 


RESIDENT EVIL (Directors's Gut) 


Ovo Director's Cut je u zagradi jer 
savjet vrijedi i za običnu inačicu. 
Dakle, Janko ima problema s biljkom 
koju treba otrovati. 

Kad smanjiš korijen, što kažeš da si 
uspio, moraš se popeti ponovno gore i 
ući u malu sobu pokraj velikih vrata 
koja se ne daju otvoriti (u hodniku u 
kojem su pčele). Tu ćeš naći vrata koji- 
ma možeš ući u sobu s glavninom 
biljke. Preporučujem da se u ovu borbu 
upustiš s mnogo energije i dovoljno 
metaka za bazuku (plamenih po 
mogućnosti) ako igraš s Jill, ili za 
pušku, ako si Chris. 

Izmiči se otrovu koji pada sa stropa 
(vidjet ćeš da se nakuplja nad mjestom 
gdje stojiš, pa često mijenjaj položaj, i 
biljku gađaj u gornji dio (tako da usm- 
jeriš oružje prema gore). 

Što se tiče trećeg zmaja, mislim da je 
odgovor bio u prošlom broju. 


KENOGEARS 


Igor je unatoč rješenju ove igre 
objavljenom u jednom od prijašnjih 
PSX-ova zapeo u borbi na lokaciji 14. 
Moj ti je savjet pogledati što piše u 
rješenju, a što se tiče Attack nivoa, 
evo malog objašnjenja: 

Svaku bitku započinješ na Attack nivou 
0, a nakon prvog napada, ako imaš tu 
sposobnost, Attack nivo će ti se 
povećati na 1, što znači da je tvoj idući 
napad malo jači. Ako sada upotrijebiš 
combo, Attack nivo će ti opet pasti na 
0, a ako ideš normalnim napadom, 
narast će na 2. 

Najviši normalni Attack nivo je 3, a 
ako imaš posebnu sposobnost, možeš 
ga ipak podići na "infinity", koji traje 
tri runde tijekom kojih zadaješ vrlo 
veliku štetu. | ne, Weltalla ne možeš 
dorađivati. 


LUCKY LUKE 


Davor nam je poslao zanimljive šifre 
za ovu ne pretjerano popularnu, ali 
ipak igranu igru, koje se baš ne mogu 
dobro napisati u onim okvirima sa 
strane, nego je lakše ovako: 

Lopov + L 

Lucky Luke - LL 

Konj - K 

Pas -P 


Šifre su: 


ECHO NIGHT 


Pita Marijan kako u ovoj igri pobijediti 
duše u kasinu. Kako je oslobađanje 
svih 26 duša nužno da biste vidjeli 
neke završetke igre, a Učo nikako da 
napiše rješenje, evo pomoći: 

Prvo moraš pobijediti na stolu za rulet, a 
zatim u "ajncu". 

Što se tiče ruleta, prvo zamjeni što više 
claim ticketa - da dobiješ oko 80 čipova. 
Sada snimi poziciju i kladi se na bilo koji 
broj, ili dva susjedna broja s 9 čipova. 
Nastavi takvo klađenje dok ne izgubiš 
sve čipove, pa učitaj poziciju i ponovi. 
Stalno ulaži na jedan ili dva broja, prije 
ili poslije ćeš dobiti, a menadžer će te 
uputiti na “ajnc" stol. 

Što se tiče “ajnca", uloži nekoliko čipo- 
va i ako dobiješ ispod 17 bodova (zbroj 
bodova na kartama), traži još jednu 
kartu. Ako dobiješ više - ne uzimaj još 
jednu kartu. Na ovaj način ćeš zaraditi 
više nego što gubiš, i nakon nekog vre- 
mena ćeš doći do 200 čipova, što je cilj. 
Sva tri duha bit će oslobođena i možeš 
pokupiti još 3 "astral pieces". 


BREATH OF FIRE & 


Za ovu igru polako pristiže sve više 
pitanja, pa je zato ušla i na popis 
traženih rješenja. Ovaj put odgovaram 
Ninu, koji u tornju u kojem upozna 
Momo ne može prijeći rupu s četiri 
"osigurača" i rotirajućim kockama. 


Znam da se neke šifre 
ponavljaju na ovim 
stranicama, ali se to 
događa kad ih nekoliko 
ljudi zatraži ponovno, pa 
ih ne mogu sve odbiti 


Da bi riješio ovu zagonetku, moraš 
upotrijebiti prekidače ispod kocki broj 2 i 
4 (ako je prva slijeva broj jedan) - jer su 
te dvije kocke iste kao i ona na drugoj 
strani sobe. 


$0UL REAVER 


Dino iz Primoštena u Soul Reaveru ne 
može pronaći baklju da je zapali na 
vatri. 

U većini slučajeva baklje možeš naći u 
držačima na zidu, za koje si možda mis- 
lio da su samo ukras, a ponekad i na 
podu, ali su smeđe pa se malo teže vide. 
Potraži uokolo - ako si na mjestu na 
kojem je potrebna baklja da bi se prošlo 
dalje, onda je ona sigurno u blizini. 


WU-TANG SHAOLIN STYLE 


Jonathan s Lei-Gongom muku muči, a 


GHOST #7 /SUANG DAO 


U ovom broju na stranice 
nam nisu stali, ali su nam 


jed djevojke!, 
nas što si vjerna čitateljica, 


tvrdi da se zna tući. 

No, vjerujem mu, jer je to pretposljed- 
nji boss u igri i uistinu je gadan. 
Ovisno s kojim likom igrate, pobjeda 
nad njim može biti teža ili lakša. Evo 
nekoliko savjeta ma koji god bio vaš 


- samo napri- 
- raduje 


nagorjelo? (ne našom krivi- 
com, takvo smo ga dobili); 
što se tiče šifri, ponekad je 


omiljeni borac: 

Izbjegavaj ga i natjeraj ga da krene na 
tebe, a na njegov udarac uzvrati. Drži se 
daleko dok ne misliš da ga možeš ozli- 
jediti, onda uleti, pa se opet povuci. 

Kad uletiš - koristi "juggle", što mu 
zadaje prilično štete, ali važnije je da se 
tebi puni RAGE metar, koji je bitan za 
tvoju pobjedu. Kad je njegov mjerač pun, 
izbjegavaj ga pod svaku cijenu! 

Trik koji, čini se, radi koji god lik 
odabrao - povuci se do zida i stišći 
natrag (dolje) na kontroleru, a kako je 
soba okrugla, nećeš se naći zarobljen u 
uglu. Lei će te pokušavati udariti, a kad 
promaši, raspali ga combom. 


Čini se da je nejasno što 
je Resident Evil: 
Director's Cut - to je 
jednostavno drugačija 
inačica Resident Evila 1 s 
malo promjenjenim ani- 
macijama i nekoliko 
ukrasnih detalja 


- pogledaj u oglas- 
nik jer je to dosta stara igra 
- a sve šifre smo objavili već 


pisali i - hvala za 
šifre, ali mislim da smo ih 
već imali, - hvala na 


pozdravima i šiframa, što se 
tiče Sim Cityja, za 
PlayStation postoji Sim City 
2000, - nešto nas 
ne čitaš - ove smo šifre imali 
prije nekoliko brojeva (neke 
čak i dvaput), 
- koji je od vas ono nacrtao?, 

- što se tiče strategi- 
ja, moja su preporuka oba 
Warhammera i Warzone 2000 
jer su to daleko najbolje 
strategiije za PSX - imaš i 
C&C i njegove klonove, no to 
su samo drugorazredni 
pokušaji, - tebi pre- 
poručujem iste igre kao i 
Robertu, - hvala, ali iste 
smo šifre već imali, tvoje 
sam pohvale prenio Amaru, 
koji se također zahvaljuje, 

- neke su stvari tebi 
možda lagane, a drugima ne, 


ali brojeva 1, 2i 3 više NEMA 
NIGDJE, tako da ti ih ne 
možemo poslati - a rješenje 
za TLR je u ovom broju, 

- šifre za Dukea su 
već nekoliko puta bile na 
našim stranicama - prelistaj 
stare brojeve, 

- nažalost, 
nemam pri ruci tu igru da ti 
prevedem zadatak - nađi 
nekog tko zna engleski da ti 
pomogne, - 
nećemo ipak objavljivati 
rješenje u sitnim dijelovima, 
pričekaj i vjerojatno će doći 
na red, - ma kakavo vri- 
jeđanje, a FF7 i 8 svakako 
pogledaj, - prenio 
sam zahvale Tanji, a što se 
tiče šifri, njih smo već imali, 
no svejedno thx, 

- ne znam za 15. ali 3. 
izlazi idući mjesec (ha, ha), 


- znate li da vam je pismo 


PLAYSTATION ČASOPIS 


problem znati na kojoj će 
inačici raditi, - pročitaj 
izrez o piratiziranim igrama, 

: - točan 
datum za Die Hard 2 ne 
znamo, a prohod ti je tu - 
zadovoljan?, - o Quakeu 
2 smo već mnogo pisali, pa 
se malo odmaramo, a za MoH 
i Medievil su objavljena 
rješenja, - mislim da 
su te šifre već bile objav- 
ljene, a i ne volim ponavljati 
igru u dva broja zaredom, 

- Uz svaku igru piše 

koji hardver podržava, a 
Sony ima samo jednu vrstu 
miša, - evo dijela 
rješenja TR-a, u kojem ćeš 
naći odgovor na svoj prob- 
lem, - u rješenju su 
popisane sve "tajne" koje su 
u igri vrednovane kao takve, 

- šifri nema, ali smo 
savjete imali u jednom od 
starijih brojeva, 


davno, 

- meni nije jasno 
kako oni mogu igrati 12 minu- 
ta ati 7 -uisto vrijeme, no 
dobro, - nadam se da 
ti je rješenje u prošlom broju 
pomoglo, a za način borbe s 
Nemesisom - svatko ima svoj 
stil, - hvala za šifre, 
ali već smo ih imali, - 
0 Driveru 2 više kad budemo 
imali informacija - inače, je li 
ti Kristijan nešto u rodu?, 

- šifra koju si poslao 
ne radi na dvije različite 
inačice, a nadam se da ti je 
prohod MoH u prošlom broju 
pomogao, - te smo šifre 
već imali, pa pogledaj starije 
brojeve, - tvoje je 
pismo bilo gotovo potpuno 
nečitljivo, no svejedno hvala, 

- prohodi za obje igre 
mogli bit biti objavljeni ako 
dovoljno čitatelja glasa za 
njih. 


Rogue Trip - Vacation 2012 
Šifre: 
Nightshade 
Goliath 
Helicopter 
Alien Saucer 
Neograničeni 
skokovi 
Neograničeni 
turbo 

Bolji štit 
Dvostruki 
pickupovi 


oeongo 
OG oOBRB 
VB 
mogoOBO 


OOBOOB 


OgoomB 
vomomonmo 


ooo 


Dario iz Knina 
Za nivoe iste igre poslao nam je šifre 


i Spiro: 
vVBoom 
oomoVo 
oAGDODOOBB 
mowWwoBo 
OVLBOOB 
BOBO 
BOOBBO 
[LiJL2KojLiIn110) 
ono 


Twister Metal 4 
Šifre unutar igre: 
Skok 

Oklop 


mne 
t1> 
Nevidljivost VRT 
Ice blast e>1t 
Hyperspace (teleportiranje 

neki drugi dio nivoa) KIM NUNA 


Šifre se upisuje pod "PASSWORD": 
Svi auti GDOLO+L 
Besmrtnost veme> 


Brzo punjenje 
OGLO 


"speciala" 
Matko Jun 


Gex 
Odabir levela - Idite u kupolu u kojoj 
birate levele i pritiniste GD+88, a 


zatinAOOV>TEOOVLL 


Za slijedeće trikove, pauzirajte igru, 
i unesite ih držeći pritisnut CD: 
Ice powerup OeVY9> 
Skok powerup — AOM>> 
Brzina powerup_— 4KO>>V1NO 
Fireball powerup_ Q)f>1>> 
Lightning powerup 
>+>00>04> 
OOLVN> 


Alojz Miklić 


Neranjivost 


HELPLINE RJESENJEJBROJE 


Tomh Raide 
The Last 
Revelation 


PIŠE Berislav Jozić 


Evo rješenja 
posljednje Larine 
pustolovine koje će 
vam pomoći da ovu 
igru prodete sa što 
manje muka, no 
ono NE SADRZAVA 
popis svih tajnih 
prostorija i pred- 
meta, ali ako pri- 
mimo dovoljno 
zahtjeva, i njih 
ćemo objaviti 
(zasad smo odusta- 
li od toga iz pro- 
stornih razloga) 


Osnovna preporuka, prije 
nego krenete u rješavanje, 
jest da uvijek budete 
oprezni i dobro gledate oko 
sebe te da poziciju snimate 
nakon svake teže prepreke. 
To će vam to uštedjeti 
vraćanje i ponovno gublje- 
nje živaca. Jednako tako 
vam preproučujem da 
rješenje čitate i po nekoliko 
redova unaprijed, da se 
znate pripremiti na stvari 
na koje ćete naići - neugod- 
na iznenađenja vrlo su 
česta u ovoj igri. 


Ex m 


Trening nivo 


lako je lagan, nekima je trebala 
pomoć. U principu, sve je vrlo jed- 
nostavno - samo slijedite Van 
Croya, i NE IDITE ispred njega. Kad 
naiđete na divlje svinje, izbjegava- 
jte ih skokovima dok ih on ne pobi- 
je, te uvijek slušajte njegove upute 
za svaku prepreku. Akrobacije koje 
se ovdje od vas traže nisu nimalo 
teške - nešto skokova, ronjenja, 
penjanja i puzanja, s malom, ali 


THE TOMB OF SETH 


Na početku se osvrnite oko sebe i 
pokupite nekoliko flaresa koji leže 
uokolo, pa idite za slugom koji 
nosi baklju. Odmah na početku 
špilje je rupa u kojoj je puška - 
pokupite je i nastavite silaziti, ubi- 
jajući pištoljima škorpione u udubi- 
nama, iz kojih također uzimajte 
metke i energiju. Nakon kratke 
animacije napast će vas vuk - 
budite spremni. Pri dnu špilje je 
prolaz, ali pokupite dva paketa 
energije prije nego prođete. Jedan 
je vidljiv - na stijeni, dok je drugi 
sakriven - u udubini na desnom 
zidu. 

Siđite u hram i pričekajte da sluga 
osvijetli put kako bi se spustio 
kamen i omogućio vam da upotri- 
jebite prekidač iza rupe u zidu. Na 
suprotnom je zidu slična rupa koja 
skriva energiju, a nakon što 
upotrijebite prekidač napast će 
vas dva škorpiona koja sredite 
prije nego siđete prolazom. Soba 
iza prolaza se, kao rezultat 
upotrebe prekidača, napunila 
pijeskom što vam dopušta da je 
prijeđete te pokupite energiju i 
zlatni predmet. Kada se vratite do 
sluge, primijetit ćete da su se 
vrata kraj njega otvorila - slijedite 


PLAYSTATION ČASOPIS 


na kraju (pri njihanju preporučujem 
da se, držeći &), spustite do kraja 
lijane da bi imali dalji doskok). 

U trening nivou možete sakupiti 8 
lubanja, čime ćete zaraditi drugačiji 
put na jednom mjestu u nivou (Van 
Croy će vas voditi, a vi slijedite). 
Vježba s lijanom neće biti olakšana 
bazenom vode ispod vas, što je čini 
mnogo težom, a kasniji nivo-utrka 
će biti duži, teži i s mnogo više 
prepreka. 

Evo lokacija svih lubanja: 

* odmah na početku, do kraja lijevo 


ga unutra. 

U ovoj ćete sobi morati upotri- 
jebiti predmet koji ste pokupili, ali 
ne još, nego slijedite slugu do 
sobe na dnu stubaa. Pazite se 
sječiva sa strane - sluga će ih 
aktivirati ako sačekate. Protrčite 
kroz hodnik, pokupite drugi zlatni 
predmet te ih kombinirajte u Eye 
of Thorns. Vratite se u sobu i 
upotrijebite ga u udubljenju pred- 
viđenom za njega. Otvorit će se 
zid. 

Idite hodnikom koji se otvorio i 
budite spremni na borbu s psima. 
Kad uđete u glavni dio grobnice, 
pričekajte slugu ako još nije sti- 
gao i slijedite ga u prolaz lijevo. 
Možete pokupiti streljivo i 
energiju iz rupa s obje strane 
ulaza, pa idite za slugom u sobu 
s lavom i niz stube. Kad skrene u 
prolaz lijevo, vi idite desno i ući 
ćete u sobu s vodom, odakle ćete 
vidjeti da vam je sluga zapeo iza 
rešetaka. Prodite desnim vratima 
i u sobi s pločama na podu 
povucite lanac. Sad slijedi mala 
zagonetka. 

Da otvorite vrata na kraju sobe, 
morate skakati samo po osvijet- 
ljenim pločama i to ovim redom: 
prvo stanite na onu ravno ispred 
ulaza, zatim skočite na onu ukoso 
desno od ove na kojoj stojite, 
zatim se okrenite prema 
zatvorenim vratima i skočite na 
osvijetljenu ploču ispred sebe. 
Zatim se okrenite lijevo i skočite 
na osvijetljenu ploču ispred sebe, 
a na kraju se okrenite desno i 
skočite na ploču ispred 
zatvorenih vrata (na priloženoj 
karti X označava polje s lancem, 
a brojevi redoslijed kojim treba 
skakati po osvijetljenim poljima). 
Pri skokovima ne koristite skok iz 
trka i ne skačite s ruba ploče jer 
biste mogli slučajno dotaknuti 
neosvijetljene ploče (čak i kad 
vam se čini da ih niste dotaknuli), 
a tada morate sve iznova. Da 
dobro skačete znat ćete i po 
tome što svaki ispravni skok pali 


u vodi, kod mjesta gdje prvi put 

morate skočiti 

u desnom stražnjem kutu sobe 

gdje vježbate skok s mjesta i skok 

iz trka 

* u velikom bazenu u koji morate 
uskočiti da dođete do poluge na 
drugom kraju 

* nakon što Van Croy ubije dvije 
svinje i trčite hodnikom bez 
stropa, u jednom od uglova 

* u prolazu kojim puzite po ruksak 


po jednu vatru na zidu iznad 
zaključanih vrata, a bilo kakva 
pogreška (skok na krivu ploču ili 
dodirivanje neosvijetljene ploče) 
odmah gasi sve dosad zapaljene 
vatre. 

Ako pogriješite u skokovima, 
vratite se hodnikom kojim ste 
došli (ne baš, jer su se vrata 
zatvorila, ali jednostavno idite 
jedinim hodnikom koji je otvoren) 
do male sobe u koju uđite i 
povucite lanac u uglu - sada 
možete ponovno pokušati. Ovdje 
je i puška koju pokupite, pa se 
drugim hodnikom vratite do sobe 
s pločama. 

Kad otvorite vrata, pokupite 
pješčani sat iza njih i izađite kroz 
sljedeća vrata. Nastavite kroz ovu 
sobu i naći ćete se pred sfingom. 


HELPLINE “u 


* na desnoj strani sobe sa šiljcima 
* na stazi prije nego odete desno u 
prostoriju s lijanom. 

U drugom dijelu, kad se utrkujete, 
pobjeda nije važna - važno je živ 
stići do kraja. Kad vam Van Croy 
zatvori vrata pred nosom, pogleda- 
jte uokolo - kod prvih vrata lijevo 
gore postoji prolaz u koji možete 
skočiti s platforme iza vas, a kod 
drugih desno od vrata postoji rupa- 


prekidač u zidu koji će vam ih 
otvoriti. Nakon što završite ovaj 
kratki nivo, sljedi prava igra. 


Idite lijevo, na kraju hodnika 
desno u kameni prolaz i kad 
dođete do sljedećeg prolaza lijevo 
udite u njega. Pričekajte da dođe 
vaš sluga (vjerojatno je još negdje 
iza vas, pa ako kasni, vratite se po 
njega). On će otvoriti vrata u ovoj 
sobi i zatim pobjeći, a vi uđite u 
sljedeću sobu (pucajte u škorpi- 
one na putu) gdje pokupite metke 
za pušku. Popnite se do statuinih 
ruku i tu upotrijebite pješčani sat. 
Sljedi animacija koja će vam 
pokazati kuda trebate ići. Ubijte 
škorpiona i vratite se u glavni dio 
groba. Popnite se na glavu sfinge 
i puzeći udite u sljedeći nivo (ako 
ste zaboravili kako se to radi, 
skočite i uhvatite se za usta sfin- 
ge, držite L2 i gore da se Lara 
uvuče unutra). 


HELPLINE 


Ovaj je nivo već pravo rješavanje 
egipatskih zagonetki. Na početku 
povucite polugu pokraj vas i iza- 
đite iz sobe. Skliznite dolje i brzo 
pokupite Hand of the Orion, te 
iskočite prema naprijed - ukoso 
lijevo ili desno, jer će vas inače 
probosti šiljci. 

Skliznite dolje i pred vratima 
pokupite metke. Idite hodnikom 
do šesterokutnog dijela pred 
kojim stanite. Odmjerite vrijeme i 
skočite kad se šiljci uvuku. Idite 
dalje, a kad dođete do mjesta s 
dvije velike vaze na policama, 


pucajte u lijevu da dobijete energi- 


ju, a sljedeću šesterokutnu zamku 
prođite kao i prošlu. 

Na kraju ćete se naći pred 
velikom sobom - ubacite Hand of 
Orion u rupu na zidu, približite se 
rubu platforme prema sobi i 
skačite ovako: kad vam se sječivo 
približi, skočite s mjesta ravno, 
sačekajte trenutak pa skočite s 
mjesta lijevo. Pomaknite se korak 
u lijevu stranu i s mjesta skočite 
naprijed. Ponovno s mjesta 
skočite lijevo na sigurno. Ako vas 
koje od sječiva dohvati, gubite 
energiju i bacit će vas dolje gdje 
možete pokupiti metke i energiju, 
a na jednoj od platformi naći ćete 
i pušku. Kad svladate taj problem, 
idite dalje hodnikom, pogledajte 


VALLEY OF THE KINGS 


Čim izađete, protivnici će vas 
napasti sa svih strana (ima ih 
šest). Preporučujem korištenje 
puške, ali nisu jako opasni pa 
možete štediti metke i poskidati 
ih pištoljima. Svaki od protivni- 
ka ostavit će vam metke ili 
energiju, dok će vam zadnji 
ostaviti ključeve od jeepa. Prije 
nego ih upotrijebite na jeepu, 
pokupite sve što su protivnici 
ostavili, a također i skrivene 


predmete u špilji lijevo od ulaza 
u nivo (trebati će vam flare jer 
je mrak). 


Kad uđete u jeep, morate sli- 
jediti svog slugu koji bježi u 
drugom jeepu, ali ne preporuču- 
jem da se žurite jer ga ne 


animaciju te u velikoj sobi priđite 
do malih stuba kod nogu kipa na 
sarkofagu. Sljedi još jedna ani- 
macija nakon koje u uglovima 
sobe potražite energiju i metke, 
pa sljedite potoke krvi u prolazu. 
Kad uđete u sobu, tri će se 
sarkofaga otvoriti. Kod jednog je 
energija, a u druga su dva mumije. 
NE PUCAJTE u njih, nego prvo 
odgurajte statuu u sredinu sobe, 
do mjesta predviđenog za nju kraj 
jednog od sarkofaga, što će 
otvoriti pozadinu drugog sarkofa- 
ga. Zapucajte u mumiju da krene 
na vas, izbjegnite je i utrčite u 
prolaz koji se otvorio. Idite njime, 
a zatim i špiljom (napast će vas 
dva psa) do osvijetljenih vrata na 
kraju. 

Lijevo od vrata uzdiže se stjenovi- 
ti pod (kao neka vrsta stuba). 
Idite njime te prolazom nadesno 
prema svjetlu (preko visećeg 
mosta ići ćete poslije). Ako želite, 
pokupite energiju iz rupe na 
desnoj strani strmine - upalite 
flare da vidite kuda idete. U ovoj 
se sobi popnite po zidu između 
statui i razbijte vaze na vrhu da 
nađete metke i energiju. U 
sljedećoj je sobi zlatna zmija na 
stupiću. Kad je pokupite, zombiji 
na podu će oživjeti. Izbjegavajte ih 
i popnite se do rupe u zidu desno, 


možete uhvatiti, a i stalno baca 
granate. Idite polako, gazite 
protivnike koji pucaju po vama i 
oprezno vozite preko opasnijih 
mjesta. Pravi je put samo jedan 
- onaj široki, a mali odvojci su 
alternativne rute kojima se 
služite ako idete pješke - no 
nećete naći ništa pametno. Na 
jednom je mjestu potrebno 
skočiti preko rupe (kada nakon 
vožnje kroz špilju po drugi put 
izađete na otvoreno i vidite 
protivnika na kamenom mostu 
ispred sebe), a na nekoliko 
mjesta možete pasti, što će vas 
stajati energije, ali uvijek se 
možete izvući i završiti nivo ne 
izlazeći iz vozila. 


gledajući od prolaza kroz koji ste 
došli. Skliznite dolje i ODMAH 
SPRINTAJTE na drugi kraj dugu- 
ljastog hodnika držeći se stalno 
lijeve strane. Pijesak će napuniti 
sobu i vi možete izaći, te se hod- 
nikom vratiti u veliku špilju (spuš- 
tajte se oprezno jer ste dosta 
visoko). 

Sad ponovno idite stjenovitim 
putom lijevo od osvijetljenih vrata 
i nastavite ravno do visećeg 
mosta. Ubijte dva psa i popnite se 
stubama, a na vrhu idite lijevo i 
spustite se u rupu. Na kraju hodni- 
ka osmotrite veliku sobu. Spustite 
se dolje i idite ravno naprijed, 
ispod šiljaka, do blokova u sredini 
sobe. Popnite se na blokove na 
lijevoj strani i na vrhu povucite 
polugu (primijetite zvjezdastu 
rupu u zidu koju ćemo koristiti 
kasnije). Spustite se natrag dolje i 
vratite do ulaza u sobu. Ako 
želite, preko blokova na desnoj 
strani (gledano od ulaza u sobu) 
možete doskočiti do rupe u 
lijevom zidu i pokupiti metke za 
pušku te nastaviti kroz vrata koja 
su se otvorila. 

Na kraju se hodnika popnite po 
zidu i na vrhu povucite polugu. 
Sljedi animacija u kojoj se soba 
okreće pa se vratite u glavnu 


sobu. Siđite u prvu rupu na podu i 
pokupite Hand of Sirius. Idite hod- 
nikom i na kraju iskočite van. 
Skačite preko blokova i na kraju 
puzite lijevo ispod šiljaka, pa s 
platforme na kojoj završite 
uskočite u prolaz malo ispod i 
ispred vas. 

Spustite se po zidu (s ruba rupe 
skočite ravno naprijed i uhvatite 
se za zid) te povucite lanac na 
dnu. Soba se vratila u normalu pa 
se popnite natrag hodnikom, 
nasuprot onome kroz koji ste 
došli, izbjegavajući zombije koji će 
vas napasti. Vratite se do rupe u 
obliku zvijezde (kad se popnete, 
okrenite se lijevo, skočite na plat- 
formu i popnite na blok) i u nju 
stavite Hand of Sirius. Okrenite se 
desno i skočite na lijanu koja se 
pojavila, zanjišite se i uskočite u 
rupu na kraju sobe. Tu pokupite 
amblem zmije i idite hodnikom 
(napast će vas tri psa) do velike 
špilje. 

Uđite kroz osvijetljena vrata 
između stupova, stavite amblem 
zmije i zlatnu zmiju na mjesta 
previđena za njih u uglovima sobe 
te izbjegavajte zombije dok se 
soba puni pijeskom. Popnite se 
kroz rupu u stropu i hodnikom iza- 
dite na svjetlo. 


I ovdje ste u jeepu, ali ne kroz 
cijeli nivo. Vozite polako jer je 
sve puno rupa. Prolaze kroz koje 
trebate proći lakše ćete primi- 
jetiti ako vozite sporije. Put 
kojim idete još uvijek je samo 
jedan. Vozite njime, a kad pred 
sobom vidite protivnika na plat- 
formi koju drže stupovi, samo se 
zabijte u stupove i oni će past, a 
vi nastavite do velike zgrade sa 
skelama. Zaustavite jeep i pop- 
nite se na skele desno od velikih 
vrata. S gornjeg nivoa skočite na 
lijanu i njome se prebacite na 
skele lijevo od vrata. Tu je i 
poluga za otvaranje vrata - na 
dijelu skela lijevo i iznad vrata, 


TEMPLE QF KARNAK 


Na početku se popnite preko 
blokova kraj kojih je jeep stao i 
dođite do kamenog šiljka. Ubijte 
škorpione i pokupite energiju. 
Uđite kroz srednja vrata lijevo od 
vas gdje uz malo traženja možete 


THE GREAT HYPOSTYLE HALL 


Popnite se iz rupe i izađite na otvoreno. S 
lijeve su strane neki stupovi između kojih 
možete naći nešto streljiva i energije (i škorpi- 
ona). Kad ih pokupite, idite na drugu stranu i 


popnite se u prolaz. 


Tu je dosta veliki prostor s nekoliko medipack- 
ova i kutija s mecima (i škorpiona), a nemojte 
zaboraviti pokupiti one na gornjim plattorma- 
ma. Kada vam je dosta, spustite se opet u donji 
dio i idite jedinim hodnikom kojim možete (na 
lijevoj strani gledano od prolaza kroz koji ste 
na početku došli) dok ne dođete do velikog 
procjepa u stijeni (kad mu priđete, vidjet ćete 
animaciju Van Croya i njegovih revolveraša). 
Procjep je velik, ali ga možete preskočiti 
skokom iz trka ako se odrazite sa stršećeg 
dijela stijene i u zraku se uhvatite za suprotni 
kraj. Nakon toga idite do sljedeće sobe, okren- 
ite se desno i idite u prolaz ispred vas. Kad 
prođete kroz njega, idite opet desno i popnite 
se blago nakošenom sobom. Na njenom se 
kraju okrenite lijevo i skliznite niz kosinu na 


sljedeći nivo. 


PLAYSTATION ČASOPIS 


ali ćete morati skočiti u zrak i 
uhvatiti se za polugu da je 
pomaknete (čak ju je teško i 
primijetiti ako je baš ne tražite). 
Zatim se spustite do jeepa, 
usput sakupljajući metke i 
energiju sa skela. 

Vozite kroz vrata i uz nakošeni 
prolaz (izmičite se bodljikavim 
kuglama) dok ne izađete na 
otvoreno. Kroz špilju vozite jako 
polagano jer je sve puno rupa. 
Kad izađete u pustinju samo se 
držite desnog zida i vozite uz 
njega (povremeno izbjegavajući 
rupe) dok ne dođete do prolaza 
u žutom kamenu. Uđite u prolaz 
i vozite ne obazirući se na mrak. 


naći nekoliko korisnih stvarčica. 
Kad vam je dosta, vratite se do 
šiljka, prođite kroz vrata omeđena 
stupovima i popnite se uz kosinu. 
Dok trčite ovom sobom, Lara će 
pogledati desno gore. Tamo se 


HELPLINE 


morate popeti preko bloka i kroz 
rupu u stropu, preskočiti na sred- 
nju platformu i pritisnuti gumbe u 
rupama s obje strane. Prije nego 
se vratite dosad otvorenih 
željeznih vrata, pokupite energiju 
i metke sa stražnje platforme. 
Zatim iza vrata uzmite metke, 
energiju i Canopic jar. 

Spustite se natrag dolje. Možete 
zaroniti u vodu, gdje treba dosta 
roniti da dođete do dvije skrivene 
prostorije s mecima i streljivom, a 
ako vam se ne da, vratite se na 
otvoreno. Kad izađete u prostor 
kod šiljka, popnite se preko bloko- 
va na lijevoj strani kroz uski pro- 
laz među stijenama. 

Idite na lijevu stranu ruševina 
(sivi kameni pod), ubijte škorpiona 
i siđite kroz rupu u podu (malo 
iznad nje je energija, ako je tre- 
bate). Prođite nekoliko koraka 
ovim hodnikom i popnite se, kroz 
rupu na drugom kraju, u veliku 
sobu. Iznad praznih bazena s obje 
strane središnjeg stubišta pružaju 
se pruge nazubljenog kamena po 
kojem se možete pomicati držeći 
se rukama - samo stanite na jedan 


od uzvišenih bijelih blokova, 
skočite i uhvatite se, te se pre- 
bacite preko bazena. Pazite, vode 
nema, dolje su škorpioni. 

Na drugoj strani pritisnite preki- 
dač u rupi u zidu točno u sredini 
sobe. Spustite se u dio sa stuba- 
ma i idite njima do vrha te pritis- 
nite prekidač u maloj sobi čija ste 
vrata upravo otvorili. Zdjela u sre- 
dini sobe će se spustiti i ostaviti 
rupu u podu u koju se morate 
spustiti. Naći ćete se u sobi 
između dvije statue gdje možete 
pokupiti energiju. Zaobiđite lijevu 
statuu i u udubinu joj na leđima 
umetnite Canopic jar. 

Iza vas, gore na zidu, nalazi se 
mali prolaz u koji morate upuzati. 
Puzite njime te kad se proširi 
skačite i penjite se (te usput 
pokupite flares) dok ne izađete 
ispred ruševina. Vratite se do 
prostora sa šiljkom i ponovno 
uđite kroz vrata omeđena 
stupovima. Sad ne idite daleko 
naprijed, nego odmah iza vrata 
prođite kroz prolaz koji se otvorio 
i skliznite niz kosinu na sljedeći 
nivo. 


HELPLINE 
THE SACRED LAKE 


Popnite se iz rupe i kroz vrata iza- 
dite na otvoreno. Idite naprijed i 
popnite se na jedan od blokova te 
odozgo ubijte šišmiša i krokodila koji 
lutaju uokolo. Zatim idite putom lije- 
VO (gledajući od izlaza iz kuće u 
kojoj započinjete nivo) i budite 
spremni da ubijete još jednog 
krokodila kad pokaže svoju ružnu 
glavu. Slijedite put koji skreće desno 
gdje se blaga kosina spušta u vodu. 
Uskočite i plivajte ravno naprijed te 
izađite na pješčanu plažu spremni 
na borbu s još dva krokodila koji će 
se zajuriti na vas. Kad ih sredite, 
idite plažom desno. Na kraju uđite u 
prolaz u kamenu lijevo od vas, izva- 
dite pištolje i ubijte nekoliko šišmiša 
ne pomičući se previše da ne pad- 
nete u neku od rupa. 


Sad idite naprijed prema baklji na 
zidu i spustite se u rupu. Hodajte 
naprijed gdje vidite visoki stup 
bambusa. Morate skliznuti niz kosi- 
nu prema njemu te s kraja kosine 
skočiti i uhvatiti se za stup kao za 


i zatim se okrenite tako da su vam 
leđa okrenuta prema drugom 
stupu bambusa. U ovom položaju 
pritisnite gumb za skok i doskočit 
ćete u podnožje drugog stupa 
bambusa (i usput izgubiti mrvicu 
energije). | po ovom se stupu po- 
pnite do vrha te okrenuti leđima 
prema platformi (tj. tako da gle- 
date prema stupu na koji ste se 
penjali maloprije) još jednom pritis- 
nite skok da doskočite na platfor- 
mu. Okrenite se i uskočite u rupu 
kojom puzite. Na kraju se spustite 
u sobu i povucite lanac da se 
otvore podvodna rešetkasta vrata 
(vidjet ćete animaciju). 

Vratite se istim putom natrag do 
bambusovih stupova i njima se 
spustite što niže. Na kraju padnite 
u Vodu. U ovoj se prostoriji pod 
vodom mogu naći flares i energija. 
Kad ih pokupite, plivajte hodnikom 
u uglu dok ne izađete na otvoreno. 
Brzo se popnite na suho jer su u 
vodi dva krokodila koja trebate 


plivajte do rešetkastih vrata koja 
ste otvorili. Uplivajte kroz njih i 
naći ćete se u prostoriji na dnu u 
kojoj su dvije rupe, a jedna je 
pokrivena kamenim blokom. Da 
otvorite blok, plivajte na suprotnu 
stranu prostorije i točno nasuprot 
ulaza zaronite te ispod bloka 
povucite polugu. Sljedi dugo ro- 
njenje, pa se nadišite zraka i 
zaronite u rupu koja se otvorila. 
Ronite kanalom, na dnu povucite 
vrata i prođite kroz njih provlačeći 
se kroz uske prolaze (flare nije loša 
ideja). Kad dođete do raskršća u 
obliku slova "T", idite lijevim hod- 
nikom. Odmah zatim skrenite 
desno (tu je i jedan hodnik prema 
gore, ali ne idite sada njime) i malo 
dalje moći ćete izroniti po zrak. 
Nadišite se, ponovno zaronite, malo 
se vratite hodnikom pa ronite 
prema gore. Naći ćete se u sobi sa 
zrcalom na zidu. Ovo je zanimljiva 
zagonetka - iako se čini da je strop 
čitav, u zrcalu se vidi rupa u koju 


a ako ne uspijete naći rupu, 
poslužite se ovom malom skicom. 
Izronite i popnite se u hodnik. 


Idite hodnikom i na kraju pokupite 
drugi Canopic jar. Vratite se u vodu 
i ronite natrag do velike prostorije 
s rešetkastim vratima. Kad se 
nadišete zraka, zaronite drugu 
rupu u dnu sobe i ronite do kraja 


lijanu. Sad se po nj popnite do vrha - srediti, a zatim se vratite u vodu i morate uplivati. Dobro pogledajte, nivoa. 


| uđite u hodnik iz statuinih leđa. 
: Idite njime do rupe na Bjigom 

udite u prva vrata lijevo. Idite hod- | 
nikom i doći ćete do dvije već poz- | 
nate. statue. Ubacite drugi Canopic | 
: uskočite (možete se malo i spustiti : 
: da vam bude lakše). Kad je sve 
toriji do vas učiniti polusmrznutom i 
- sad možete po njoj trčati do dru- - 


Ponovno na ovom nivou. Prvo 
isplivajte iz vode, izađite iz sobe i 


jar u rupu na stražnjoj strani 
druge statue, 0 će vodu u pros- 


gog kraja i popeti se na stube iza 
velike statue. Pokupite metke i 


kraju. 
U vodi pod vama nalaze se dva 
krkokodila pa ih pobijte prije nego 


čisto, uskočite u vodu (na dnu ima 
streljiva) i uplivajte u tunel između 


Izađite na svjetlo, ubijte protivni- 
ka i idite desno. Popnite se u 
rupu. U sljedećoj je sobi još jedan 
ninja. Potražite dugi hodnik kojim 
se izlazi iz ovog dijela, sredite 
dvojicu ninji koji će vas napasti u 
njem i preskočite veliku provaliju 
s kojom ste se već susreli. U sobi 
iza nje idite u desni ugao nasu- 
prot prolazu kroz koji ste došli i 
puzeći uđite u uski tunel. Bravu 
na kraju otključajte ključem koji 
sad imate. U sljedećoj su sobi tro- 


ti da nađete svu trojicu - svejed- 
no, radije ih pobijte sad nego da 
vam poslije smetaju - od jednog 
od njih dobit ćete i Uzi. Nakon što 
ih počistite, po blokovima se pop- 
nite gore i na stropu primijetite 
prugu namreškanog kamena po 
kojoj se možete kretati na ruka- 
ma. Njome se prebacite preko 
prve velike sobe, prođite kroz 
mali hodnik u zidu i nastavite 
na rukama po stropu do 
desnog kraja sljedeće velike 
sobe - tu je platforma na sredi- 
nii poluga na zidu. 
Povucite polugu, okrenite se 
i sredite ninju koji se pojavio 
(drži se na rukama za strop). 
Vratite se po stropu u prvu 


THE GREAT HYPOSTYLE HALL - drugi dio 


jica ninji, ali morat ćete malo luta- 


| vratite se van te pokupite Sun 
* Goddess Statute i Hypostyle Key. 
: Sljedi povratak - po blokovima se 
: popnite natrag do hodnika, pa 
* hodnikom do sobe sa smrznutom 


vodom, pa po vodi do dvije statue 


* u koje ste ubacivali Canopic jar, pa 
| kroz uski hodnik natrag do dvoriš- 
: ta sa šiljkom (ovaj dio prošli smo u | 
: stupova na drugom. kraju prostori- R 
| je. Na kraju tunela pritisnite gumb, 


5. nivou pa pogledajte ondje ako 


* se ne sjećate). Usput će vas na 


veliku sobu. Na lijevoj se strani 
(gledajući od prolaza kojim 
dolazite iz sobe s polugama) 
spustila platforma pa možete po 
stropu doći do blokova uza zid. 
Popnite se po blokovima, prijeđite 
poreko spuštene platforme i idite 
još malo ravno. Na stupu desno 
pred vama vidjet ćete smeđu 
okruglu stijenu (na ovom mjestu 
kamera se udaljuje i postaje 
nepokretna). Pucnjevima iz pištol- 
ja srušite kamen sa stupa, vratite 
se natrag, spustite na pod pros- 
torijei dođite do mjesta gdje ga 
je kamen probio. 

Spustite se kroz tako nastalu 
rupu, idite hodnikom i uđite u 
prvu sobu nalijevo. Svijetleći ši- 
ljak u toj je sobi omeđen s tri 
sobe - jedna naprijed, jedna lijevo 
i jedna desno. U svakoj se sobi na 
stropu nalazi veliki kamen s 
crvenim vrhom koji na početku 
nije okrenut prema svijetlećem 
šiljku. Vaša će zadaća biti da sve 
crvene vrhove okrenete prema 
svijetlećem šiljku (kao što je 
prikazano na karti). 

Da to učinite, morate izaći iz sobe 
sa svijetlećim šiljkom putom 
kojim ste došli i nastaviti dalje 
hodnikom nalijevo do ljestvi u 


: stupovima i zatim 
: prolaz u Hypostyle Hall. | 


- 


B dekšjika mjesta dočekati nepri- 

* jatelji - ninje. Ne pucajte u njih dok , 
: mašu mačevima jer njima odbijaju. 
* metke. Najbolje je okrenuti im leđa 
: - oni će spremiti mač, što ćete uu 

: po karakterističnom zvuku - K 


zatim se brzo okrenuti prema 
njima i upucati ih puškom. KE: 
Od šiljka idite kroz vrata omi 
kroz poznati 


zidu na kraju. Popnite se gore i 
bit ćete u hodniku koji povezuje 
tri sobe s polugama kojima se 
okreće kamenje. Pratite gdje je 
crveni vrh gledajući kroz 
rešetkasti pod i okrenite kamenje 
u potreban položaj. Vratite se do 
sobe sa svijetlećim šiljkom. Sad 
povucite lanac odmah kraj ulaza 
u sobu (ako Lara odbije, znači da 
niste dobro namjestili kamenje) 
te nakon eksplozije pokupite sa 
stupa u sredini sobe zlatni kamen 
koji kombinirajte sa Sun Goddess 
statue. 

Rezultat vašeg povlačenja lanca 
je otvaranje prolaza na kraju 
sobe, suprotnom od mjesta gdje 
je lanac. Spustite se u taj prolaz i 
idite hodnikom na sljedeći nivo. 


SAGRED LAKE - drugi dio 


Izađite iz tunela i pred vama će 
biti veliki prostor s otočićem u sre- 
dini te troja vrata uokolo. Sredite 
škorpione koji lutaju i upotrijebite 
kombinaciju zlatnog kamena i Sun 
Goddess statue na mjestu 
određenom za nju na otočiću. 


Udite u vrata ravno ispred sebe, 
pucajte u šišmiše i popnite se na 
blok u sredini sobe. Odavde 
skočite, uhvatite se za strop te na 
rukama idite do procijepa na kraju 
sobe. Puzeći udite i idite do kraja 
ovog hodnika gdje se put račva. 


Na početku pucajte u vaze i skl- 
iznite niz kosinu. Sljedeća je soba 
puna gadnih buba (gledali ste 
"Mumiju"?). Uhvatite se za strop i 
prijeđite je ne spuštajući se dolje 
dok ne dođete do sljedeće sobe u 
koju upadnite. Sad se spustite po 
bambusu u sobu ispod (ne do naj- 


baklju koju odmah zapalite na 
vatri. 

S bakljom skočite u najdonju sobu 
pa vas bube neće napadati. Sada 
pazite - morate pritisnuti gumbe 
skrivene u rupama u udubljenima 
na zidovima sobe, ali da to učinite 
morate odbaciti baklju, što znači 
da će vas bube napasti. Najbolja je 
strategija: doći ispred udubljenja, 
odbćciti baklju (pritiskom na tipku 
za izvlačenje oružja), napraviti 
korak i u udubljenju pritisnuti 
gumb, okrenuti se uz kotrljanje i 
opet pokupiti baklju. To će vas ko- 
štati nešto energije, ali ćete na taj 
način uspjeti istražiti sva tri 
udubljenja (u jednom je medipack, 
a u druga su dva gumbi). Budite 
ipak prije svakog odbacivanja bak- 
lje sigurni da vam je energija na 
maksimumu. Kad istražite sva tri 
udubljenja, popnite se po bambusu 
u sobu iznad, gdje su se sada 
otvorila vrata kroz koja prodite. 
Idite tunelom i upadnite u veliki 
tunel na kraju. Idite lijevim stuba- 
ma iza sebe, ali ne ulazite u veliku 
sobu. Umjesto toga, popnite se po 
zidu desno (budite spremni ubiti 
dva psa koji će vas napasti) pa 
zatim upadnite u sobu. Na drugom 
su kraju sobe tri plamena - idite i 
stanite ispred desnog. Kad se 
ugasi, brzo pritrčite, pritisnite 
gumb skriven u rupi iz koje izlazi 
plamen te odmah odskočite una- 
trag. Zatim pritisnite gumb u sred- 
njoj rupi iz koje sada više ne suklja 
plamen _i otvorit će se prolaz 
desno od plamenova kroz koji 
prodđite. 

U sobi iza ugla se nalazi čak šest 
rupa s plamenovima - ovaj problem 
treba riješiti na isti način kao i mal- 


ma iz kojih izlazi vatra u trenutku 
kad se ugasi. Kad ih sve pritisnete, 
popnite se iz udubljenja s plamen- 
ovima na suprotnu stranu od one 
iz koje ste došli. Rukama se 
uhvatite za strop te idite do izlaza 
naprijed i lijevo. Kad se vratite u 
glavnu sobu, popnite se na platfor- 
mu na žičanom kavezu i s nje 
skočite na platformu u sredini sobe 
u kojoj treba izbjegavati plamen te 
pritisnuti prekidač u rupi iz koje 


PLAYSTATION ČASOPIS 


: Ako pobijedite, sva će se polja s 
: Ankhovima podignuti. Potom 
: se spustite u hodnik, 

: popnite stubama i 

| preko podignutih 

| polja preskočite do 

* druge strane sobe. 

| Idite bilo kojim stuba- 

: ma u sobu ispod, ubijte 
| dva psa i nastavite. U vaza- 
: ma uz put ima nekoliko pred- 
: meta. Kad ih pokupite, idite 

: dalje i spustite se kroz rupu u 
: podu. Sljedeći je hodnik pun buba 
| pa sprintajte kroz njega i popnite 
| se po bambusu na kraju u sobu 

: iznad (u kojoj tri zrcala reflektiraju 
: svjetlost na blok u sredini). Idite 
: hodnikom iz ove sobe do još 

: jednog bambusovog stupa pa se 
: popnite u sobu iznad sobe sa 

: zrcalima. Postavite statute na 

: za njih namijenjena mjesta 

| (označena odgovarajućim boja- 

U dg: : ma) da prepriječite zrake svjet- 

oprije - pritiskanjem gumba u rupa- ' la koje padaju na zrcalo. 
| Odvucite i odgurajte statue 

: gdje treba i spustite se u sobu 

: gdje kroz novootvorenu rupu u 
* podu idete na sljedeći nivo. 


| Poraz donosi nove nevolje za Laru, 
: jer će se Ankhovi pretvoriti u rupe 
* kroz koje se morate spustiti i skočiti 
: na šipku koja će vas spustiti u donje 
* odaje. Idite u hodnik prema jugoza- 

: padu i u sljedećoj sobi odvucite figu- 


: izlazi. Zatim se spustite na pod 

: sobe i idite niz kosinu. 

: Na dnu pokupite Rules of Senet i 

: vratite se do velike sobe. Prijeđite 
: sobu i popnite se na balkon za 

: igru, nakon čega preporučujem još 
: jedno čitanje pravila prije nego 

: zaigrate. 

donje sobe) i pokupite nezapaljenu : 


IGRANJE SENETA 


| Ako vam se ne da čitati, srž je ovo 

: - igra je dosta slična poznatom 

: "Čovječe, ne ljuti se!", s tim da 

| svoje figure morate dovesti do 

: isturenog kraja ploče. Umjesto koc- 
: kice vrtite bijelo-crne ploče na 

: zidu, a koračanjem na ploču odgo- 

: varajuće boje pokrećete svoje fi- 

| gure. Igra se na poteze - vi pa pro- 

: tivnik. Kad zavrtite pločice, možete 
| razmisliti koju ćete figuru pokrenu- 
: ti - nikud vam se ne žuri. U slučaju 

: da figurom stanete na polje s 

: Ankhom, možete "rolati" još jed- 

: nom, a ako stanete na polje s pro- 

: tivničkom figurom, njegova se figu- 
| ra vraća na polazište (vrlo pre- 

i poručljivo). 


POBJEDA! 


PORAZ! 


: ru između dva čekića. Kad to uči- 
: nite, povucite polugu i čekići će 

: razbiti figuru. Tako će vam 

: omogućiti da pokupite komad car- 

' touche. Vratite se u glavnu sobu. 

' Iz glavne sobe idite u sjeveroza- 

: padni ugao srednjeg nivoa gdje 

* ćete vidjeti rupu u zidu. Puzeći 

: udite - još jednom morate odgu- 

: rati figuru između čekića, no 

* budite pažljivi jer će se mehanizam 
: sam uključiti kad figura bude na 

* mjestu. Pokupite dio cartouche i 


Idite desno, puzite hodnikom, pop- 
nite se pa iz trka preskočite veliku 
rupu. Na drugoj se strani spustite 
na platformu i okrenite lijevo, gdje 
ćete vidjeti nakošenu stijenu i 
hodnik nad njom. Po platformama 
se namjestite na dobro mjesto za 


skok i skočite na nakošenu sti- 
jenu. Napucajte šišmiše, spustite 
se u sobu iza i još se jednom 
spustite dolje. U maloj je sobici 
Uzi (ako ga već niste pokupili) i 
baklje. Izađite na dvorište i trčite 
u velika vrata na suprotnom kraju. 


ponovno se vratite u glavnu sobu. 


* Kombinirajte dva dijela cartouche 

: da dobijete "ba cartouche". 

: Sad idite na donji nivo i stavite "ba 
: cartouche" u prorez da otvorite 

: istočna vrata. Udite i idite do 

: sljedeće sobe u kojoj postoji polu- 
“ga na koju morate skočiti i uhvatiti 
: se da ugasite obližnje vatre. Potom 
: ponovite proceduru s postavlja- 

* njem figure između čekića. Kad 

: pokupite i treći dio, kombinirajte 

: ga s "ba cartouche" da dobijete 
"ra cartouche". 

* U glavnoj su sobi sada ostala 

: samo još 


: zapadna vrata koja otvorite 

: pomoću "ra cartouche". Popnite se 
: stubama u sljedeću sobu. Pazite - 

: kad dođete do sobe, oslobodit će se 
| vatreni elemental pa morate brzo 

| bježati do sobe na zapadu i spustiti 
* se niz kosinu. Gurnite polugu ispred 
: sebe. Ona će osloboditi vodenog 

: elementala koji će se sukobiti sa 

: svojim vatrenim bratom. Sad se 

: možete vratiti u sobu u kojoj ste se 
: susreli s vatrenim elementalom. 

| Idite do sjevernog kraja sobe i 

* okrenite se prema jugu. Skačite 

* preko sva tri užeta da dođete do 

: suprotnog kraja sobe. Idite nalijevo 
: i skočite na stup. Popnite se po 

: stupu i skočite unatrag na platfor- 

: mu najbližu vama. Slijedite put 


preskačući 
preko pro- 
cijepa i 
bloko- 
va do 
kraja 
nivoa. 
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HELPLINE 


GUARDIAN OF SEMERKHET 


Na početku se spustite kroz rupu i 
kliznite niz kosinu. Protrčite kroz 
hodnik (usput izbjegavajući 


oštrice) te skliznite u sljedeću 
sobu gdje pogledajte kartu na 
podu. Okrenite se lijevo (gledajući 
od ulaza u sobu) i popnite se u 
rupu. Odmah se okrenite desno i 
puzeći udite u pukotinu koja vas 
Vodi u sljedeću sobu. Pred vama je 
veliki kotač koji treba povući 6 
puta i zatim trčati po platformama 
(i skakati s jedne na drugu do vrata 
na drugom kraju sobe prije nego se 
zatvore). To je prilično 
teško jer je 


VA 


potrebna 
velika brzi- 
na i koordinacija 


usto i izbjegli oštrice koje će se 
izdići ispod platformi kad pretrča- 
vate preko njih - vjerujte, može se, 
samo je potrebna brzina. 

Kad prođete kroz vrata, skočite 
na uzdignutu platformu i 
pokupite Golden Vraeus. Odmah 
skočite dolje da izbjegnete 
oštrice. Idite na 
drugi kraj 
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sobe 
ne 
hoda- 
jući po 
udublje- 
njima - iz 
njih također 
izlaze oštrice. 
Popnite se na platfor- 
mu u mračni dio i idite hodnikom 
dok ne naiđete na ljestve na 
desnoj strani. Popnite se, 
prekočite na drugu platformu i 
puzeći uđite u rupu. Vratite se do 


ta na zidu. Jedna će se od 
piramida otvoriti, pokupite iz nje 
ključ i upotrijebite ga u rupi u 
zidu kraj poklopca na podu. 
Poklopac će se otvoriti, spustite 
se unutra i skliznite niz kosinu. 
Pogledajte okolo i vidjet ćete 
polugu. Zatrčite se prema njoj i 
povucite je (to će osloboditi neu- 
ništivog bika). 

Sad morate, u stilu matadora, 
namamiti bika da se zaleti u vrata 
na kraju hodnika - stanite pred 
njih i odskočite ustranu u zadnji 
čas. Zatim trčite dalje kroz hodnik 
do sobe s tri gumba na tri stupa. 
Ponovno ćete morati natjerati 
bika da se zaleti u vas i tako se 
izmaknuti da pogodi gumbe. 
Otvorit će se dvoja vrata. 
Gledajući od gumba koji se nalazi 
između njih, idite prvo u desna pa 
s platforme pokupite energiju i 
streljivo. Zatim se vratite, prodite 


pokreta da biste 
stigli do vrata, a 


DESERT RAILROAD 


Polugom otvorite vrata vagona pa preskočite u 
sljedeći. Iz kutija u sobama pokupite streljivo i 
energiju, ubijte ninju i izađite. Sad morate prijeći 
preko dva otvorena vagona ubijajući usput 
ninje. Na sljedećem vagonu skočite na ljestve i 
popnite se na krov. Kad prođete kraj rupe na 
krovu, kroz nju će izaći još jedan ninja. Ubijte ga 
i spustite se unutra. Pokupite energiju pa idite u 
sljedeći vagon. 
Ponovite proceduru s rupom i zatim se vratite 
gore da od tamo dođete do sljedećeg, otvorenog 
vagona. Da prođete pored dijela sa zelenom 
ceradom, morate se spustiti sa strane 
vagona i držeći se na rukama proći 
pored pa se ponovno dignuti s druge 
strane. Skočite na posljednji vagon, ubi- 
jte ninju, pustite se na kraju vagona i 
uhvatite za rub da biste se mogli popeti 


ALEXANDRIA 


Udite u tunel i ubijte dva škorpiona. Popnite se 

stubama u Town Square. Pregledajte dobro ovaj 

trg te uđite u male odvojke da pronađete strelji- 
Vo i neprijatlje. Počistite ih. Nakon toga udite u 
veliku zgradu gdje porazgovarajte sa svojim 
starim prijateljem Jeanom-Yvesom. Potom 
pokupite streljivo sa stola i laserski nišan iz 


COASTAL RUINS 


Stubama siđite na ulicu, idite desno i uđite u 
Egyptian adventure (morate pištoljima razbiti 
daske, što ćete ponoviti još nekoliko puta u 
sljedećim hodnicima), neku vrstu kuće strave koju 
treba istražiti. Od ulaska stalno skrećite nalijevo 
dok ne dođete u veliku sobu sa zrcalom na zidu. 
U zrcalu ćete vidjeti da pod izgleda dru- 
gačije. Ravnajte se po zrcalu da izbjegnete 
zamke sa šiljcima i prijeđete sobu te 
pokupite samostrel. Na prošlom ste 
nivou pokupili laserski nišan koji 
možete kombinirati sa 
samostrelom da dobijte vrlo 
korisno oružje. 

Istražujući dalje Egyptian 
adventure, naći ćete se u sobi 
u kojoj morate na brzinu 
pogoditi sve ciljeve - u pro- 


sobe s kartom i stavite Golden 
Vraeus u središte zlatnog troku- 


kroz lijeva i popnite se po ljestva- 
ma da završite nivo. 


unutra. Pokupite streljivo i izađite. Popnite se na 
krov i nakon nekoliko koraka unaprijed spustite 
se s desne strane i uhvatite se za rub po kojem 
idite na rukama do rupe kroz koju možete upasti 
unutra. Pucajte u sanduke te pokupite streljivo i 
“pajser". 

“Pajser" upotrijebite u otvoru za polugu na podu. 
Ubijte ninju koji će vas napasti, izadite i skočite u 
vagon do ovog. Prijeđite preko dijela pokrivenog 
ceradom, ubijte dvojicu ninji i udite u sljedeći 
vagon. Upotrijebite “pajser" na sanducima da 
nađete pušku za ispaljivanje granata. Pokupite je 
i vraćajte se do prvog vagona usput ubijajući 
ninje. 

Na prvom vagonu upotrijebite “pajser" u postolju 
za polugu da otkvačite vagone, što će vas ostavi- 
ti na jedinom vagonu povezanom s lokomotivom, 
u koju uđite da završite nivo. 


ormara. Izađite na balkon, okrenite se lijevo i ubi- 
jte dva stražara. Skočite na mjesto gdje su bili oni 
i od tamo se popnite na narančasti krov. Na ruka- 
ma idite oko ugla i padnite tako da se uhvatite za 
polugu. Spustite se na pod i uđite u kuću da 
pokupite streljivo. Izađite iz kuće, idite desno i 
zatim ponovno desno te uličicama do kraja nivoa. 


tivnom će se platforma na kojoj stojite odmaknuti i 
past ćete na šiljke. Upotrijebite eksplozivne strijele i 
kad se šiljci maknu, spustite se dolje i pokupite 
token koji će pasti na pod. Izađite i vratite se do 
sobe sa zrcalom, a u sljedećoj sobi upotrijebite 
token u stroju. Po užetu se popnite gore i pokupite 
dršku od metle i kuku sa zida (izvadite je 
“pajserom"“). Kombinirajte ih i spustite se dolje. 
Poslužite se nastalom alatkom da pokupite ključeve 
iz kaveza u blizini ulaza u Egyptian adventure. 

S ključevima izadite van i idite desno na ulicu. Uđite 
u vrata desno i siđite stubama, preskočite vodu i 
popnite se u rupu. Na drugoj se strani popnite i 
trčite hodnikom do vode (možete malo istraživati, 
ali nema se mnogo za naći). Popnite se na vrh stije- 
na, ubijte dva kostura svojim eksplozivnim strijela- 
ma i popnite se tamo odakle su oni došli. Ključevima 
otvorite vrata i hodnikom idite u sljedeći nivo. 


mex 


GATACOMBS 


Hodnikom ćete doći do sobe 
posute šljunkom. Idite desno u 
sljedeću sobu i pritisnite veliki 
gumb iznad stuba. Zatim trčite 
natrag do ulaza u nivo - vratite se 
na prošli nivo. 

Spustite se u rupu ispod visećeg 
kamena. Siđite stubama i pokupite 
baklju. Upalite je pa zapalite uže 
koje drži kamen. Izmaknite se da 
vas ne pokupi, spustite se u rupu 
koja nastane pa “pajserom" 
otvorite vrata. Idite hodnikom do 
sobe na kraju i odvucite stup do 
smeđeg mjesta na podu. Izađite i 
ponovno udite u katakombe. 
Vratite se u sobu s velikim gum- 
bom. Odgurajte čudni stup van u 
hodnik do sobe posute šljunkom i 
gurajte ga ravno naprijed koliko 
god ide. Kad dođete do kraja, iz 
stupa će izaći neka vrsta duha i 
vrata će se otvoriti. Idite kroz njih 
i spustite se u prostoriju dolje. 
Pazeći da ne padnete u rupu, idite 
u sljedeću sobu. 

Duh će vas sad prestati napadati. 
Vratite se do rupe i u nju se 
spustite po stupu. Idite hodnikom i 
povucite polugu na kraju koja će 
vam otvoriti veliku sobu (ovo je 
dobro mjesto za snimanje pozici- 
je). Iz trka skočite na uže, zanjišite 
se i preskočite na sljedeće uže. 
Ponovno se zanjišite i doskočite 
na platformu na kraju sobe, gdje 
se kroz rupu na kraju spustite do 
bijelih stuba. 

Stubama se spustite u veliku sobu, 
trčite desno i popnite se u rupu na 
zidu. Popnite se stubama, na vrhu 
napucajte lonce i iz njih pokupite 
streljivo. Spustite se u rupu i skl- 
iznite do vode, iz koje se popnite 
stubama u blizini. 

S vrha skočite do izboja na zidu, a 
odavde do poluge koju povucite - 
pojavit će se još jedan izboj na koji 
skočite. Nastavite preko izboja do 
izboja na kojem stoji lonac. 
Skočite i uhvatite se za strop. Na 
rukama idite preko sobe do još 
jedne poluge koju povucite i pad- 
nite u vodu. Opet vas napada duh, 
kojeg se možete riješiti tako da 


TEMPLE 0F POSEIDON 


Stubama se popnite do vrha i 
spustite se u rupu. Sad ćete se 
naći između četvora vrata. Idite 
kroz mala vrata ispred sebe (ne 
ona najmanja koja bi trebala biti 
iza vas) i slijedite hodnik do sobe 
s mnogo crnih i crvenih stupova. 
Na kraju sobe je stup po kojem 
se možete popeti. S vrha stupa 
skočite, trčite do kraja sobe i 
preskočite do statue na malom 
otoku. Na statui upotrijebite 
trozubac i spustite se stupom 
kojim ste došli. Upotreba trozub- 
ca stvorila je rijeku kojom pliva- 
jte do početne sobe (one s 
četvora vrata i dubokom rupom) 
i prođite kroz druga mala vrata. 
Slijedite tunel u sobu s praznim 


PLAYSTATION ČASOPIS 


otplivate u jednu od soba sa 
strane gdje će ući u grob. Nakon 
toga plivajte do stuba i izadite iz 
vode. 


Na vrhu stuba ubijte kosture i 
skočite na srednju platformu. 
Skočite do sljedeće platforme i 
zatim na lijevi blok na kraju sobe. 
Skočite na sljedeći blok i zatim do 
prolaza. Uskočite u usku udubinu 
na drugoj strani i idite na rukama 
oko ugla sve dok se ne možete 
spustiti na izboj. Slijedite hodnik u 
sljedeću sobu (koja je jako visoka). 
Ovdje morate skočiti na uže, zanji- 
hati se i prebaciti na platformu 
desno od sredine. Pokupite 
trozubac i pregledajte ostale plat- 
forme, pazeći se kostura i opas- 
nosti od pada. U jednom uglu sobe 
naći ćete ljestve kojima se popnite 
i ubijte kostura. Pokupite još jedan 


bazenom i dalje u sljedeću sobu. 
Upadnite u srednji jarak i puzeći 
prođite ispod velikog lica. Na 
drugoj se strani popnite van i 
trčite do druge statue, na kojoj 
upotrijebite trozubac. Vratite se 
do duboke rupe (usput možete 
pokupiti predmete iz vaza), ali 
pazite na crne ploče na podu jer 
bljuju vatru. Sad je vrijeme da se 
pozabavite velikim vratima. Iza 
jednih ćete na kraju hodnika vid- 
jeti crni krug i rupu u zidu - tu 
morate preskočiti crni krug, ući u 
rupu i unutra upotrijebiti trozubc 
na statui. Iza drugih, na kraju 
hodnika, naići ćete na zid na koji 
se možete popeti, te na vrhu 
upotrijebite trozubac na statuu. 


HELPLINE 


trozubac iz udubine desno od vas. 
Sad se vratite preko sobe, ali ovaj 
put po gornjim, pijeskom pokriven- 
im platformama. Na kraju se 
užetom prebacite preko i skočite u 
rupu na velikom stupu. Po 
unutrašnjosti se stupa penjite 
ljestvama i stupovima bambusa te 
pokupite četvrti trozubac. 
Nastavite se penjati prije nego 
kosturi ožive i napadnu vas. 
Hodnikom do kojeg dođete trčite u 
prijašnji nivo. 

“Pajserom" otvorite dvoja vrata i 
izađite na otvoreno. Sad znate 
gdje ste pa se vratite u katakombe 
putom kojim ste išli prvi put. 

U katakombama idite do one 
velike sobe i bijelim se stubama 
popnite u sljedeći nivo. 


trozubac. Nakon toga popnite se 
stupom u sredini sobe do vrha, 
skočite unatrag i idite tunelom do 
mjesta na kojem ste započeli ovaj 
nivo. 

Ubijte kostura i spustite se 
stupom. Na dnu idite do ruba izbo- 
ja i okrenite se desno. Skočite 
preko do ljestava kojima se 
spustite. Trčite do drugog kraja 
sobe i stanite prije vode. Desno od 
vas su ljestve kojima se popnite u 
rupu i slijedite stube dolje. Na dnu 
skrenite u prvi prolaz lijevo, trčite 
naprijed i zatim skrenite desno 
kod ugla. Negdje na polovici 
desnog zida je prolaz koji vodi do 
zida po kojem se može penjati. 
Kad dođete do vrha, idite naprijed, 
skačući s platforme na platformu 
sve do ljestava na kraju sobe. 
Njima se popnite i pokupite treći 


Sad se možete vratiti do velike 
rupe i uskočiti u nju (ne bojte se, 
dolje je voda). Zaronite i roni- 

te potopljenim tunelom. 
Kad na kraju izađete, bje- 
žite od kostura u sljede- 
ću sobu u kojoj napuca- 
jte velike vaze (to će 
smiriti uzbuđene duho- 
ve). Uđite u sobu sa sarko- 
fazima i otvorite srednji. U 
njem ćete naći narukvicu. 
Kad je pokupite, ovorit će 
se dvoja vrata. Idite 
kroz bilo koja i popni- 
te se u pukotinu. Na 
drugoj strani samo 
idite hodnikom do 
kraja nivoa. 


HELPLINE 


HALL OF DEMETRIUS 


Trčite hodnikom i 

niz stube u veliki 

hodnik. Prođite 

kroz vrata, 

vama desno, i 

popnite se stuba- 

ma. Pokupite 

Pharos Knot na 

vrhu i spustite se 

dolje do poda. Prođite 

kroz prolaz nasuprot i 

popnite se stubama. 

Pogledajte animaciju i 

sredite trojicu stražara. 

Vratite se do mjesta gdje 

ste pročitali papir i povucite 
svjetiljku do kosine (na podu 

se vide ogrebotine kuda su je 
vukli - to je put kamo je vi trebate 
odvući). Vrata će se otvoriti pa sli- 
jedite hodnik. Na kraju se spustite 
kroz rupu u sljedeći nivo. 


GOASTAL RUINS 
drugi dio 


Izađite iz 
vode te 
pokupite 

energiju i streljivo 
razbacano uokolo. 
Popnite se na platfor- 
mu, pokupite Von 
Croixove naočale i 
skočite na ljestve u rupi. 
Popnite se, na vrhu 
trčite na otvoreno i idite 
do vode. 
Uskočite i plivajte prema van. 
Na desnoj strani trebali biste 
vidjeti podvodni tunel u koji 
morate uroniti. Kad dođete do 
male špilje, skrenite desno i pli- 
vajte u sljedeći nivo. Tunelom 
isplivajte iz nivoa. 


PHAROHS, TEMPLE OF 1S1$ 


Uronite u veliku špilju i udahnite 
zraka. Brzo zaronite da izbjeg- 
nete morskog psa. Ronite dolje i 
zatim u lijevu rupu na potonu- 
lom hramu. Stavite Pharos Pillar 
u za njega predviđeno udublje- 
nje te otplivajte do drugog 
udubljenja u koji ubacite Pharos 
Knot. Vratite se u špilju i pliva- 
jte kroz vrata koja su na dnu 
djelomično otvorena. Popnite se 
stubama u veliku sobu gdje 
sredite kosturka i spustite se 
kroz rupu ponovno u vodu. 
Plivajte u sljedeću sobu i 
otvorite troja zelena vrata na 
koja ćete naići. Uzmite zraka i 
ronite kroz desna vrata. Pucajte 
u Pharaoh pticu pomoću 
samostrela opremljenog laser- 
skim nišanom. Razbijte sanduke 


da pronađete energiju i streljivo. 


Zatim idite gore po stubama i 
razgledajte sobu s velikom 
statuom. 

Na desnoj strani sobe je platfor- 
ma na koju se popnite i upotri- 
jebite ,pajser“ na Bubi zaglav- 
ljenoj u zidu. Budite spremni 
odskočiti jer će kroz rupu 
nahrupiti bube. Vi se spasite na 
drugoj platformi, na kojoj isto 
pokupite Bubu, i bježite od buba 
na platforme koje su se pojavile 


u sredini sobe. Na vrhu pritis- 
nite dva bloka prije nego se 
spustite ispred statue (bube će 
vas slijediti pa se pazite). 


U sobi se morate popeti na zad- 


nji kosi kamen te odmah pritis- 


CLEOPATRA'$ PALACE 


Sad idite kroz veća od dvoja vrata 
na drugoj strani sobe. Iz sanduka 
desno pokupite energiju pa idite 
putom do hodnika s oznakom 
bube na podu i čudnim rupma u 
zidu. Upotrijebite mehaničku 
bubu i idite za njom - držite se 
oko korak iza nje da izbjegnete 
šiljke. Kad prođete, pokupite bubu 
i u sljedećoj sobi prođite kroz 
rupu u sjevernom zidu i izbjegnite 
oštrice. Otvorite kutiju i pokupite 
desnu narukvicu, a prije izlaska 
sredite kostur koji vas napada. 
Sad idite.u pozadinu hodnika i 
okrenite se desno. Upotrijebite 
mehaničku bubu da pređete 
sljedeću zamku sa šiljci- 
ma (nemojte zaboraviti 
pokupiti bubu prije nego 
se popnete uz stube). 
Idite kroz prvi prolaz desno 
u sobu (izmaknite se oštricama). 
U sanduk« je streljivo, a kad ga 
pokupite, pobjegnite iz sobe prije 
nego vas uhvati kostur. Idite lije- 
vo i popnite se stubama. Onda 
dolje sljedećim stubama u veću 
sobu. Pri dnu sobe je još jedan 
sanduk s energijom, a kad je 
uzmete, napast će vas kostur i 
Pharaoh ptica koje sredite. 
Osvrnite se i primjetit ćete 
polugu visoko na zidu na koju 


morate skočiti da se otvore vrata. 


PLAYSTATION ČASOPIS 


nuti skok da odskočite unatrag 
na visoku platformu u stražnjem 
dijelu sobe. S postolja uzmite 
ključ za navijanje i gurnite ploču 
lijevo, što će otvoriti kamena 
vrata koja su se iza vas otvorila 
kad ste ušli u sobu s visokom 
statuom. 

Sad se vratite do mjesta gdje 
ste pucali u Pharaoh pticu i pop- 
nite se stubama lijevo u sljedeću 
sobu, gdje u sanducima možete 
naći streljivo i energiju. Ubijte 
kosturka i idite u sljedeću sobu 
u kojoj upotrijebite Bubu na 
crnoj piramidi da otvorite vrata. 
Sad skliznite niz kosinu u lju- 
bičastu tekućinu (plin?) i brzo 
izadite prije nego se zapali (ako 
se zapalite, ugasite se u vodi u 
neosvijetljenom dijelu sobe). 
Prije nego izađete iz sobe, 
pokupite još dvije bube iz udu- 
bine kod crvene tekućine i tek 
onda skočite do kosine koja se 
sad pretvorila u stube. Cijelu 
bubu stavite u piramidu, 
ponovite postupak sa spušta- 
njem u crvenu tekućinu i 
pokupite bubu. Stavite je u 
piramidu i sve još jednom 
ponovite u trećoj i posljednjoj 
sobi ovog dijela. 

Vratite se do početne sobe i 
popnite se zadnjim stubama u 
Cleopatra's Palaces nivo (ovaj 
nivo nije završen jer ćete se 
ubrzo vratiti). 

Idite kroz manji od dva prolaza 
na drugoj strani sobe kod 


Popnite se na blok koji se također 
pomakao, skočite do pukotine u 
zidu i na rukama idite do mjesta 
gdje se možete popeti. Udite u 
sljedeću sobu, izmaknite se oštri- 
cama i iz sanduka pokupite Right 
Greave. 

Napast će vas kostur, pa se vratite 
pored oštrica i kroz vrata koja ste 
otvorili. Vidjet ćete vrata koja prije 
nisu bila otvorena. Udite i razbijte 
sanduke da dobijete energiju i 
streljivo, a iz sanduka desno 
uzmite 
Pharohs 
Knot. 
Izađite iz 


sobe i 
idite lijevo. 
Slijedite hodnik 
i nastavite dalje 
hodnikom iza stuba u 
sljedećoj sobi. Popnite se 
polukružnim stubama i stavite 
Pharohs Knot u rupu u zidu. 
Otvorit će se soba u koju udite. 
Skočite na malu platformu u sre- 
dini sobe i pokupite energiju. Na 
drugoj će se platformi pojaviti 


fontane i uđite u 

hram. Popnite se 

kosinom i na vrhu 

spustite u rupu. Brzo 

idite lijevo, popnite se 

na stubu, skočite preko 
zapaljene tekućine i 
pomoću “pajsera" 
pokupite posljednju bubu. 
(Snimite poziciju.) Priđite 
rubu platforme na kojoj sto- 
jite, pomaknite se tako da 
gledate ulijevo te skočite 
na drugu platformu. 

Ako se ne nam- 

jestite 


dobro, udarit 

ćete glavom u 

strop i pasti u 

vatru. Sad skočite 

u stranu, što bliže 
lijevom dijelu platforme, 
i uhvatite se za platfor- 
mu te se vratite na 
prošli nivo. 

Vratite se u sobu s 
piramidom, stavite 
posljednju bubu u 
njeno udubljenje i 


brončana kopija Lare, a platforme 
će okružiti zlatne spirale. 
Bezopasne su, pa skočite dolje i 
popnite se preko bloka koji se 
uzdigao na platformu na drugoj 
strani sobe. Na rukama se pre- 
bacite na drugu stranu i popnite 
se na platformu iznad. Brzo ubijte 
Pharaoh pticu jer će napasti vašu 
brončanu kopiju čime ćete vi 
izgubiti energiju. Kad dođete do 
najviše platforme, lijevo ćete vid- 
jeti dva prekidača koja treba 
povući. Nakon što povučete 

svaki prekidač vi ćete 

pasti na pod, pa vam 

je u interesu da - 
imate dovoljno % 
energije da to 

preživite. 

Otvorit će se dvoja 

vrata s 


pokupite Mechanical Scarab iz 
središta piramide. Kombinirajte 
ga s ključem koji ste pokupili 
ranije (Winding Key) i ponovno 
idite na sljedeći nivo. 


obje strane sobe. Prvo idite kroz 
desna, ubijte kosutrka i aktivira- 
jte skriveni prekidač da dobijete 
Ornate Handle. Iza drugih učinite 
isto da dobijete Hathor Effigy. 
Oba predmeta kombinirajte da 
dobijete Portal Guardian te ga 
postavite na vrh stupa kraj 
vrata. 
Spustite se stubama i pogledajte 
animaciju. Potom će vas napasti 
dva Amazon Guardiana. Prvog 
sredite svojim najmoćnijim 
oružjima i drugi će se ukočiti. 
Prođite kroz vrata iza Guardiana i 
naći ćete Left Greave i Breast 
Plate. Vratite se do stuba 
gdje je Lara sjela za vrijeme 
animcije. Propadnite 
kroz bilo koju rupu na 
sljedeći nivo. 


HELPLINE 


Ovo je malo starija 
igra, ali je još uvijek 
igra veliki broj 
igrača i za nju u pis- 
mima moli pomoć. 
Stoga objavljujemo 
rješenje PIŠE Krešimir Jozić 


Ovo je kuća prvog starca koji ima 
bijednih 100 godina. Nakon što 
mu donesete piliće i porazgo- 
varate s njim, nemojte odmah 
izjuriti iz kuće, nego pričekajte da 
se spusti uže i po njem se popnite 


KOSA MOJA KOSMATA 


Ako ste jedan od onih koji nikako ne 
može bez šifri za igre, ili ako vas 
zanima u kojim je sve nijansama 
Tombijeva kosa, pogledajte sljedeće: 
Da promijenite boju kose, na ekranu 
s opcijama držite (pr BG) te 
stisnite e4+>M> +e 


Ako biste htjeli dodatna oružja, na 
početku, kad tek izaberete novu igru 
i dok je ekran sa svinjama, držite CD 
i stisnite > <4GOO), a kad 
se učita, stisnite još jednom (O). 


ku 


Pogledajte koliko različitih 
boja kose imaju patuljci, a 
vama prigovaraju zbog 
ružicaste 


Prvo bih htio objasniti način pisanja rješenja: 


TRAŽILI STE - IGRAJTE - TRAŽILI STE - IGRAJTE - TRAŽILI STE 


Tomi 


Budući da je Tombi poluarkada, ovdje će biti navedene samo prepreke - 
događaji u igri, kako ih proći i gdje pokupiti nešto što vam treba za tijek 
igre. Ukupno postoji 57 događaja koje morate proći da biste igru završili. 


1 - START 

Treba naći djedovu narukvicu i 
završit ćete igru. Ovaj je događaj, 
zapravo, samo dio priče. 


2 - CLEAR THE F06 


Da biste mogli nastaviti svojim 
putom, morate raščistiti maglu. Kad 
dođete do kuće ispred magle, pop- 
nite se po njoj i spustite se s druge 
strane ograde. Vratite se skroz do 
početka na lijevo i udarite po poš- 
tanskom sandučiću. Dobit ćete 
Furious Tornado pa se vratite do 
kuće, popnite se na najviši dio krova 
i upotrijebite Furious Tornado. 


8 - THE 100-YEAR OLD MAN 


Kad dođete u njegovu kuću, završili 
ste i ovaj događaj. 


4 - INSIDE THE KOKKA EGGS 


Na putu do starčeve kuće vidjet 
ćete četiri velika jaja i na svakom 
jednu ptičurinu. Sredite pticu, 
razbijte jaja i iz svakog pokupite 
malog pilića. Kad ih donesete star- 
cu, prošli ste još jednu prepreku. 


9 - BEGINNER'S DWARF LANGUAGE 

Kad produžite van iz starčeve kuće, 
po užetu ćete doći do patuljaka. Na 
putu do sela srest ćete tri patuljka - 
skočite na njih da biste barem 
djelomice naučili njihov jezik. U selu 
će vas razumjeti jedan patuljak, 
popričajte s njim i nastavite desno 
od sela. Ovdje skočite na prvog pat- 
uljka kojeg sretnete i naučit ćete 
jezik patuljaka. 


nego koristiti oružje 


6 - SAVE THE DWARVES 


Porazgovarajte sa sljedećim pat- 
uljkom da dobijete ovaj zadatak. 
Morate naći sedam patuljaka koji su 
se izgubili. Dva su ispod "kapica" na 
kaktusima, dva ćete naći u visećim 
kukuljicama u stražarskom tornju, 
jedan je u visećoj kukuljici kod 
nestabilnog doka, a posljednja su 
dva isto u visećim kukuljicama na 
početku šume stogodišnjeg cvijeća. 
Kad ih sve nađete, razgovarajte s 
patuljkom koji vam prijeći put do 
starješine. 


7 - A LOST CHILD 

Izgubljeno ćete dijete naći u 
stražarskom tornju, lijevo od klack- 
alice u obliku slova "L". Kad ga 
nađete, razgovarajte s njim dvaput 
i odvedite ga u selo. 


8 - DWARF ELDER 


Starac vam je rekao da ga nađete, 
a sad kad ste spasili patuljke i 
dijete, razgovarajte sa stražarima i 
pustit će vas do starješine. 


9 - THE EVIL PIG BAG 


Razgovarajte sa starješinom i dobit 
ćete čarobnu vreću. 


10 - THE WORLD'S GREATEST SMILE? 


Idite do stražarskog tornja, popnite 
se na sami vrh i spustite se po 
desnoj strani. Doći ćete do patuljka 
koji želi biti glumac pa razgovarajte 
s njim da dobijete ovaj zadatak. 
Popnite se na lijevo brdo i pokupite 
gljivu od koje ćete se početi smijati. 
Vratite se i nasmijte se za patuljka. 


11 - THE WORLD'S GREATEST POUT? 


Kad opet porazgovarate s pat- 
uljkom, idite po drugu gljivu od koje 
ćete se rasplakati. Vratite se i 
plačite pokraj patuljka. 


12 - TO PHOENIX MOUNTAIN... 


Starješina patuljaka rekao vam je 
da idete do planine. Onog časa kad 
prođete pokraj patuljka koji želi biti 
glumac, izvršili ste i taj zadatak. 


Na ovo ćete se mjesto (praktički 
na početku igre) vratiti pred kraj 
da biste se spustili u podzemlje 


13 - WHERE'S THE BABY MOUSE? 


Idite do vrha planina i zajašite 
Phoenixa - doći ćete u Baccus vil- 
lage. U selu pročitajte obavijest na 
ploči - nestao je miš. Idite u bar i 
razgovarajte s mišem u sredini. 
Vratite se do vijećnice i razgovara- 
jte s mišem. 


14 - A ROAD TO BACCUS LAKE 


Čim porazgovarate s mišem na 
mostu i obavite zadatak 13, moći 
ćete proći. 


15 - A DRINK FOR GROWN-UPS 


Ponovno pročitajte oglasnu ploču 
pa idite na jezero. Ondje pokupite 
cijev, stavite je u desnu cisternu i 
upalite stroj. Sad se vratite do 
vijećnice i razgovarajte s mišem. 


16 - THE 1000-YEAR OLD MAN 


Razgovarajte s mišem ispred 
vijećnice, idite do sobe s velikim 
vratima u vili i razgovarajte sa 
starcem. Kad napravite zadatak 21, 
vratite se i ponovno razgovarajte. 


17 - PNINTING OF A Bl& KEY? 


Razgovarajte s mišem u sobi koja 
ima u zidu rupu u obliku ključa, a 
onda pronadite pet dijelova ključa u 
sobama vile. Kad ih sve skupite, 
vratite se u sobu i stavite ih u rupu. 


18 - SMILE 

Jedan je dio ključa iza vrata sa 
smješkom u koja možete ući samo 
kad se smijete. 


IBS BE 


(AF 136800] 


U ovoj se sobi skriva jedan od 
ukupno pet dijelova velikog ključa. 
Ne morate ih skupljati po redu, 
važno je da ih skupite sve 


19 - A LARGE KEYHOLE 


Udite u vrata s velikom ključanicom 
u Haunted Mansionu. 


20 - A SMALL KEYHOLE 

Udite u vrata s malom ključanicom. 
Da biste ih otvorili, trebat će vam 
ključ koji će vam dati miš u jednoj 
sobi u vili. 


21 - BREAK THE MAGIC EGG 
Razbijte sva jaja oko vile pa onda 
razbijte čarobno jaje u sobi iza 
vrata s malom ključanicom. 


22 - THE MOUSE PIG BAG 

U Baccus Villageu razgovarajte s 
mišem pokraj mosta te idite do 
vijećnice. U škrinji ćete naći 
narančastu vreću za svinje. 


28 - THE HAUNTED Pi& BAG 


U jednoj je škrinji u Haunted Mansi- 
onu ružičasta vreća za svinje. 


24 - THE STORMY PIG BAG 

Na Phoenix planini uđite u vrata s 
velikom ključanicom i pokupite 
crvenu vreću za svinje. 


25 - A PREGIOUS TREASURE CHEST? 
Nakon što ste napravili zadatak 16, 
možete otvoriti škrinju na Phoenix 
planini i dobit ćete kuku za penjanje. 


26 - PHOENIX MOUNTAIN 

Nakon što ste našli crvenu vreću, 
idite u Charity Square i pobijedite 
crvenu svinju. 


27 - THE FIRE PIG BAG 


Idite u Lava Caves i razgovarajte s 
mišem. Potom otvorite škrinju i 
naći ćete zelenu vreću. 


28 - THE LAVA CAVES 

Nakon što ste napravili zadatak 28, 
idite do vile i ondje pobijedite 
zelenu svinju. 


Pana 


lazi 
Kod Haunted Mansiona ćete se 
namučiti jer ima sjevernu, 
istočnu, južnu i zapadnu stranu, 
a svaka još ima i nekoliko katova 


PLAYSTATION ČASOPIS 


29 - THE HAUNTED MANSION 


Kad ste napravili zadatak 23, idite 
u Lava Caves i ondje pobijedite 
ružičastu (čudna boja) svinju. 


30 - THE PROENIX'$ FAVORITE 


Razgovarajte s mišem u kući skroz 
nalijevo u Baccus Villagu, pa nabavite 
5 BUNK FLOWER-a iz Lava Cavesa. 


31 - MASTER OF THE SKIES 


Dajte 5 BUNK FLOWER-a Phoenixu. 


32 - FIND CHARLES 

Razgovarajte s rudarom u Masakari 
Jungleu, onda idite do kraja 
džungle i nađite majmuna (na kraju 
ćete morati skočiti u vodu da dođe). 


33 - A REFRESHING DRINK 


Razgovarajte s Charlesom (majmu- 
nom), pokupite banane s ljestvi i 
idite u Clock Tower. Ovdje će vam 
rudar napraviti piće za majmuna 
kad mu date njegovu kacigu (dao 
vam ju je Charles). 


34 - | GANT SWIM 

U Masakari Jungleu skočite u vodu 
i razgovarajte s Charlesom. Dajte 
mu piće koje vam je napravio rudar 
pa će vas naučiti plivati. 


Razgovarajte s čuvarom u /ron Castle 
i pokupite bombu s visokog drveta. 


36 - BREAK THE RUSTY DOOR 


Upotrijebite bombu iz zadatka 35 
na hrđava vrata. 


37 - WE NEED POWER... 


Razgovarajte s čovjekom na vrhu 
Clock Towera i ukopčajte prekidač 
u sobi iza hrđavih vrata. 


38 - THE CIVILIZATION MACHINE 


Ako ste porazgovarali s rudarom u 
tornju nakon što ste Charlesu dali 
piće, ovo ćete završiti u.isto vri- 
jeme kad i zadatak 37. 


39 - BACCUS VILLAGE 

Nakon što ste napravili zadatak 22, 
pobijedite zlu svinju u Masakari 
Jungleu. 


40 - THE JUNGLE PIG BAG 


Nađite ovu vreću u škrinji na Old 
Tree Hillu. 


41 - THE DEEP JUNGLE PIG 


Nakon zadatka 40, pobijedite svinju 
na Familiar Mansion Beachu. 


42 - WHAT'S UNDER THE FOREST? 


Razgovarajte s patuljkom pokraj 
starješine pa se spustite dizalom u 
podzemlje. 


43 - THE 10000-YEAR OLD MAN 

Za ovaj ćete zadatak čuti od ljudi u 
Iron Castleu, a morate ići kroz OI" 
Ponda do Trick Villagea i ući u nje- 
govu kuću. 


&4 - THE MERMAID'S NEKLACE 


Idite po ogrlicu koja je desno od 
starčeve kuće. Dajte je sireni u jed- 


TRAŽILI STE - IGRAJTE - TRAŽILI STE - IGRAJTE - TRAŽILI STE - IGRAJTE - TRAŽILI STE - IGRAJTE 


noj sobi u Haunted Mansionu. 


45 - WHAT'S UNDERWATER? 


Nakon što ste sireni dali ogrlicu, 
naučit će vas kako ostati pod vodom. 


46 - 10 MATH BEADS 


Nakon što napravite zadatak 45, 
razgovarajte sa starcem te 

zaronite u jezerce pokraj njegove 
kuće - ovdje nađite svih 10 pikula. 


47 - THE UNDERWATER PIG BAG 


Ova se škrinja nalazi u škrinji pod 
vodom u Trick Villageu. 


48 - TRICK VILLAGE 


Nakon zadatka 47, pobijedite svinju 
kod Clock Towera. 


49 - THE THIEF'S DOOR 

U Underground Mazeu razgovara- 
jte s kopačem, onda nabavite 
THIEF'S WIRE od starca i pomoću 
nje otvorite vrata. 


90 - UNBREAKABLE WIRE 


Razgovarajte s kopačem u Blue 
Fortune Teller's Roomu, a nakon 
toga razgovarajte s njegovim pri- 
jateljem u Haunted Mansionu. 


91 - THE SOURCE OF EVIL MAGIC 


Samo razgovarajte sa starcem. 


92 - DIG LIKE A MOLE 


Razgovarajte s kopačem s kojim ste 
razgovarali u 49. zadatku. Vratite 
se poslije, kad završi s kopanjem. 


93 - THE 100-FLOWER FOREST 


Pobijedite svinju u Underground 
Mazeu. 


94 - A MILLION-YEAR OLD WISH 


Razgovarajte sa starcem koji ima 
milijun godina nakon što ste pobi- 
jedili sve svinje. 


99 - STH EVIL PIG BAG? 


Dat će vam je starac iz zadatka 54. 


96 - SEVEN FRIENDS 

Ovo je priprema prije posljednje 
borbe. Morate ići po svojih sedam 
prijatelja. Jedan je u Baccus Villageu, 
jedan u Lumber Factoryju, jedan u 
Dwarf Villageu, jedan u sobi iza vrata 
s velikom ključanicom u Haunted 
Mansionu, jedan u Iron Castleu i šesti 
na Y Crossingu. Sad se vratite u 
čudnu sobu u kojoj ste se pojavili kad 
ste ubili svih sedam svinja. Ovdje će 
doći i vaš sedmi prijatelj. 


97 - A REAL EVIL PIG 


Za kraj igre treba samo pobijediti 
ovu svinju. 


] Did you come from 
enix Mountain? " 


= Ja 


4 _ s 
Ne, nego iz Tunguzije! 


HELPLINE 


Obicne svinje (ako su one s vilama 
i šeširima obicne) možete ubiti bilo 
kojim oružjem ili jednostavno 
skociti na njih, pa cak ih i baciti u 
neku drugu svinju. Ipak, sedam zlih 
svinja možete udarati buzdovanom 
ili gadati bumerangom, ali ih tako 
necete pobijediti. Svaki put kad se 
borite s jednom od zlih svinja, 
ukljucujuci i osmu svinju, vidjet 
cete veliku vrecu na ekranu. 
Namamite je blizu vrece te skocite 
na nju kao na svaku obicnu svinju, 
a kad se vreca okrene prema 
vama, ubacite je unutra. Nemojte 
držati svinju predugo u rukama jer 
ce vam nakon nekog vremena 
ispasti. 


ke 
ak 


a m E 


Na ovoj ćete oglasnoj ploči saz- 
nati za neke zadatke koje 
morate obaviti da biste mogli 
nastaviti dalje. Ako bacite pogled 
na ploču nakon što ste obavili 
sve te zadatke, vidjet cete da su 
vam građani napisali zahvalu 


Ada 
sb:42.7B 


Vasi. 


HELPLINE 


Gran Turismo 2 


a vam uvodnik ne bi zvučao 
isuviše prepotentno, 
ispričat ću vam jednu aneg- 


dotu iliti priču o dvojici debila, 
skoro pa basnu, iz vlastitog iskust- 
va. Nu, dakle, moj prijatelj i ja dvije 
smo godine prtljali po prvom nas- 


tavku Gran Turisma. Smatrali smo 
se svjetskim prvacima, dozvole 
smo polagali za doručak (100 marki 
za frendove), a 60 krugova Grand 
Valleya vozili žmireći. Jedini nam 
je problem bio čekanje na odbroja- 
vanje silne količine novca koji smo 


zaradili (pogotovo onih 300.000). 

I tek nedavno, malo prije izlaska 
dvojke, slučajno smo prilikom 
odbrojavanja pritisnuli kvadrat na 
joypadu i doživjeli prosvjetljenje! 
Računalo je automatski istankalo 
svu lovu, a mi smo se pogledali kao 


Zašto uonće pisati 
rješenja i savjete 
za najbolju 
automobilsku 
simulaciju svih 
vremena? 

Moja je želja da 
sve ovdje napisano 
nikad ne trehate 
čitati i da sve 
polako otkrivate 
sami. 

Ali neka pisma 
koja nam još uvijek 
stižu, a vezana su 
uz prvi dio ove 
iznimne igre, 
pokazuju da ima 
još uvijek ljudi na 
ovom svijetu (neka 
se pokriju s deset 
popluna crveneći 
se do ušiju) koji 
nisu položili sve 
vozačke ispite. 
Ove su stranice 
namijenjene baš 
njima i svima 
onima koji su 

u očaranoj 
brzopletosti 
uspjeli propustiti 


.vaz 


poneki detaljčić 


PIŠE Danijel Reškovac 


dva mulca koja su izgubila sate i 
sate života na čekanje. 

Dakako da nam je i u dvojci prva 
stvar bila kako prekinuti računalo 
u keširanju, ali uzalud, može ga se 
samo ubrzati. Ali otkrili smo i 
neke nove fore, dakle... 


Kako početi i kako 
završiti (a zašto?) 612? 


Dozvole, dozvole. . . 


Kao prvo, nikud ne žurite. Ovdje je 
sve napravljeno za guštanje i 
dugoročno uživanje. Nemojte se na 
početku zaletjeti, kupiti prvi viđeni 
auto i krenuti u vožnju jedinog slo- 
bodnog kupa. Ne! Radije se strpljivo 
bacite na dozvole. B dozvolu ćete 
osvojiti bez nekih većih problema i 
tada ćete već moći voziti nešto više 
kupova, ali strpite se još malo. 
Pokušajte za svaku dozvolu osvojiti 
zlato. Znam, bit će mnogo psovanja 
i nestrpljivosti, ali vrijedi truda. Za 
osvajanje zlatne B dozvole dobiva 
se najnovija spoon S2000 honda 
kojom ćete poosvajati većinu 
laganih kupova i nagomilati mnogo 
novca. Ako padnete u očaj i pomis- 
lite da vas vaš omiljeni PlayStation 
za#$%&bava u osvajanju zlata, kao 
i prošli put, pogledajte replay i 
učite od njega. Polaganjem svih 
dozvola pojavit će se i nova - 
Special dozvola koju ćete manirom 
iskusnog znalca ubrzo položiti i 
uživati u vožnji na svim stazama 


500,000 


EEE 


co 


novog Gran Turisma. Položite li sve 
dozvole sa zlatom, dobivate i glavni 
zgoditak prošloga nastavka - 
Mitshubitshijev FTO limited edition 
koji ima pogon na sve četiri, a 
ljepše ga je voziti i od naveće 
atrakcije GT2- escuda pikes pikea. 


Moj prvi auto 

Hm, da, baš lijepo što ste poslušali 
savjet i osvojili sva zlata. Dobro, 
može se i ovako, brončano, glavno 
da su sve dozvole na broju, sada je 
red na odlazak na Jakuševac i 
odabir što bolje krame za 10.000 
kredita. Ovdje je sve prepušteno 
individualnim ukusima, ali (opet ja) 
pokušajte, za razliku od isfuranih 
civica, početi i s nečim drugačijim. 
Nije da dobivam proviziju od 
Mitshubitshija, ali onaj FTO iz '94. 
izgleda vrlo dobro i može ga se 
nabrijati više od civica (250 konja). 
U svakom slučaju, malo bolje leži. 


Ima tu još iznenađenja, ali, nažalost, 


samo od japanskih proizvođača. 
Ravnajte se formulom što lakše i 


Impreza 


Pamiy can 


snažnije, godište vas ne bi trebalo 
previše zabrinjavati. S ovim biste 
autom trebali završiti sve osnovne 


kupove, pa vam kupnja i nabrijava- 


nje nekog drugog (kao impreze u 
jedinici) neće ni trebati. Sve ostale 
ćete osvojiti. 


Kako nahrijavati 


Nemojte misliti da je vašem ljubim- 


cu najpotrebnije osigurati golemu 
količinu konja i da ste s tim sve 
riješili. S malim prihodom, neka na 


samom početku prva (neuobičajeno 
velika) investicija budu gume. Guma 


glavu čuva (ponekad i više) pa 


HELPLINE “a 


Kako najbrže zaraditi najviše love? U 
trećoj utrci Gran Turismo All Stars 
čeka vas pet krugova Red Rock 
Valleya. S unisiom ili escudom ovdje 
ne biste trebali imati problema. 
Nagrada je 50.000 kredita, ali 
nagradni auto je fuscan speed 12 za 
koji ćete dobiti 500.000! Vozite li 
svaki krug oko minute, dobivamo 
računicu od 550.000 za 5-6 minuta 
posla. 10.000.000 za sat vremena 
(manijak)! Pa da vidimo ko je veći 
Džebo! 


Concept Car ua eomos 


Unisia GT16T v. 99 


Prva kraljica GT2. Najnoviji tjuni- 
rani skyline iz 99 izgleda fan- 
tastično, a tako se i upravlja. 
Osim odličnog ubrzanja i 
upravljivosti, najviše nas je 
fasciniralo kočenje. Najveća 
konkurencija FTO LE iz prošlog 
nastavka. 


Escudo Pikes Peak ,. 


Ako je unisia kraljica, onda je 
escudo kralj. Ne znamo postoji li 
auto od 950 konja i 800 kila, ali 
svakako zanimljiva ideja progra- 


mera koji su ovo čudo ubacili da bi 
i puke neznalice mogle osvojiti 
neku utrku. S njim se možete 
zabijati, proklizavati, sudarati, a 
da opet budete daleko ispred 
ostalih. Pogađate, najdosadniji 
auto, samo za nabijanje love na 
brzaka. 


Impreza Rally v. oo 


Još uvijek auto za guštanje. 
Predivno izveden pogon s malo 
više naglaska na stražnje kotače 
daje joj odličnu upravljivost i 
užitak, taman na granici, zabaci- 
vanja u zavoju. Zanimljivo je da u 


PLAYSTATION ČASOPIS 


trenutku kupnje impreza ima 295 
konja, dok će isti auto u vašoj 
garaži (i u utrci, osjeti se) imati 
470 konja. 


ita 155 GT 


Napokon malo uživancije i za lju- 
bitelje evropskih automobila. Uz 
pogon na sva četiri i odlično 

ležanje, uživat ćete i u karakter- 


ističnom alfa, sav se ježim, zvuku. 


$ax0 


Najbolji mali auto. U svakom 
zavoju može se osjetiti pogođena 


dužina automobila i odličan ovjes. 


Najbolji u zavojitim stazama! 


Concept Gar 


A kakva bi to bila igra bez 
Dodgeovog prototipa? Čini mi se 
da u drugom dijelu leži još bolje 
no u prvom, ili ja toliko bolje 
vozim? 


Ford 6T 40 


Prava poslastica za sve ljubitelje 
bolida s kraja šezdesetih. Zbog 
emotivne vezanosti, neću vas 
daviti kako je ovo najljepši auto. 


Možda vam se i neće sviđati, ali 
samo priključite PSX na liniju, 
pojačajte do daske, stisnite gas i 
sve bilo je glazba... 


HELPLINE 
NAPRAVITE REDA U GARAŽI 


Najveća zamjerka: u garažu stane samo 
100 automobila. Zgodna stvar u novom 
nastavku: automobile je moguće 
razvrstati pritiskom na start gumb. Tako 
će se izabrani auto automatski svrstati 
na čelo kolone, a vi ćete imati omiljene 
automobile na kupu i nećete ih morati 
beskrajno tražiti po garaži. 


GARAGE 


kupujte samo racing super soft, naj- 
bolje ležeće i najskuplje gume. Ra- 
zlika u proklizavanju odmah će se 
primijetiti te, poučeni dobrim isku- 
stvom, nakon toga s prvom lovom 
odmah kupite i najbolju (profesio- 
nal suspenziju i već ste kralj u 
svakom zavoju. Od jeftinih, a 
isplativih, dodataka je 
svakako i auspuh 
koji će, uz bolji 
ZVUK, 
donijeti i 
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bolje ubrzanje. | oni čipići nisu 
skupi, a mogu donijeti mnogo konji- 
ća. Ako imate sve ovo i premalo 
novca za turbo, još uvijek možete 
kupiti intercooler koji će za pristoj- 
nu cijenu skulirati vaš auto. Dakako, 
tko ima novca pokupovat će sve i 
sva, makar neke stvari baš i nisu 
prijeko potrebne (skupa kontrola 
proklizavanja i neki aktivni stabiliza- 
tori - pa ne želite valjda da vam 
auto leži k“o daska). Ipak, olakša- 
vanje još uvijek znatno može 
rasteretiti automobil, a trkaća vari- 
janta u istom izborniku nije 


Najbrže i najkraće 

Nećemo sad previše tupiti; vas zani- 
ma kako što prije doći do više love i 
ludih tutaća, dakle: s vašim prvim ful 
nabrijanim autom udđite u kup u 
kojem se voze pile iz osamdesetih 
(80's Sports Car Cup) i odvozite 
posljednju, Tahiti road stazu. Bez 
većih problema osvojit ćete skyline 
silhuethe foumula koji ima 555 konja 
i 960 kila. Pazite kako ga vozite jer 
je dvostruko jači od bilo čega što ste 
dosad vozili i ima stražnji pogon. S 
ovim retro autom pojavit ćete se na 
GT Car Trophy i odvoziti posljednju 


SVE STAZE | VEĆINA TUTAĆA 


radi šminke, auto njome još 
više dobija na gripu i manje 
se ljulja u zavojima. Za 
razliku od prvog dijela, 
ovdje se u svim utrkama 
smiju voziti racing vari- 
jante automobila (osim 
u nekim tvorničkim 
eventima, o tome posli- 
je) pa možete svaki 
auto nadograditi u 
trkaći, bez kasnijeg 
žaljenja. 


Midfield stazu. Ovdje biste trebali 
dobiti unisia GT-R tjuniranog 
skylinea. Now we talking bussiness! S 
premijom ovogodišnjeg Gran 
Turisma osvojit ćete što poželite. 
Obratite samo cijenjenu pozornost 
na kočenje koje iznenađuje mnogo 
više od superakceleracije i izvrsnog 
ležanja. S unisiom možete voziti sve 
utrke iznad 700 konja ili one sa slo- 
bodnim pristupom. Ondje ćete već 
zaraditi aute svih boja i veličina s 
kojima ćete osvojiti ostale utrke. 


Većina tutaća, zato što vam ne želimo kvariti zadovoljstvo otkrivanja svih automobila i zato jer se u najjačim utrkama 
dobivaju tri modela. Ako ovo iskustvo želite podijeliti samo sa svojim PlayStationom, ovaj okvir jednostavno preskočite. 
U najslabijim kupovima nećete dobiti nagradne automobile, ali zato u jačim... 


GRAN TURISMO LEAGUE 


GT European Leaque 

Apricot Hill Castrol Supra GT '96 (685Hp, 1150kg) 
Grand Valley Zexel Skyline (670Hp, 1180kg) 
Rome City full course KURE R33 (670Hp, 1180kg) 


GT Pacific Leaque 

Midfield Raceway Nissan 3002X-GTS (672Hp, 180kg) 

Seatile full course Mazda RX-7 LM (551Hp, 960kg) 

Laguna Seca HKS Drag 180SX (101iHp, 980kg) 

Gran Turismo World League Calsonic Skyline (702Hp, 1180kg) 


SPECIAL EVENT 


FF Challenge 

Tahiti Road Mugen Accord Sir-T (190Hp, 1300kg) 
Midfield Raceway Tom's Till (172Hp, 1020kg) 

Trial Mountain Mugen Prelude Type S (21iHp, 1310kg) 


FR Challenge 

Clubman Special Stage R5 Subaru Sileighty (201Hp, 1170kg) 
Special Stage R5 NISMO 270R (264Hp, 1240kg) 

Midfield Raceway Mazda RX-7 GT-C (293Hp, 1280kg) 


MR Challenge 

Grand Valley East TRD 2000GT (266Hp, 1290kg) 
Highspeed Ring Tom's TO20 (230Hp, 1220kg) 
Apricot Hill Ford GT 40 (492Hp, 998kg) 


4WD Challenge 

Seatile Short Course Legacy Wagon GT (274Hp, 1430kg) 
Seatile Full Course NISMO 400R Preceiding Model (393Hp, 1550kg) 
Laguna Seca Mine's Skyline GT-R (618Hp, 1500kg) 


Lightweight 'K' Cup 

Rome Short Course Mugen Beat (61Hp, 760kg) 

Seatile Short Course Mazda Demio A-Spec (99Hp, 820kg) 
Tahiti Road Mugen CR-X Pro.2 (155Hp, 1000kg) 


Global Compact Car Cup 

Rome City Course Toyota Yaris (67Hp, 820kg) 
Sattle Short Course Renault Clio 16V (106Hp, 1095kg) 
Autumn Ring WV Lupo (73Hp, 864kg) 


Luxury 4-Door Cup 

Rome Full Course Accord Type R (207Hp, 1344kg) 
Special Stage R5 Chaser TRD Sports X30 (312Hp, 1470kg) 
Highspeed Ring GT-R Nismo (293Hp, 1560kg) 


Muscle Car Cup 

Seatile Short Course Plymouth PT Spyder 
Setile Full Course Shelby Cobra 

Laguna Seca Phaeton (502Hp, 1600kg) 


World Open Car Cup 

Tahiti Road Mazda MX-5 A-Spec (141Hp, 1040kg) 
Grindenwald Raceway MR-S Concept Car (135Hp, 970kg) 
Trial Mountain Dodge Concept Car LM Ed. (526Hp, 900kg) 


PS x 


Kako varati ili DAJTE Mi 
CHEATOVE!!! 


Ha ha ha... Gran Turismo baš zato i 
jest najbolja igra jer cheatova 
NEMA. Dakako, još uvijek postoje 


KE=IFFNI E 


neki zidovi u koje se isplati zakucati 
i uštedjeti vrijeme kočenja i šikane 
koje se mogu preletjeti bez velikog 
gubljenja brzine. Kad shvatite da 
ste s malo jačim autom toliko nad- 
moćni konkurenciji, zaboravljate i 
na ove prljave fore i počinje vožnja 
u kojoj ste protivnik samom sebi 
odnosno dosad najboljem krugu. 
Baš je šteta što se u ovom nas- 
tavku ne pamte najbolja vremena i 
rekordi staze. 


Kako (i zašto uopće) završiti 
Kad skupite 2.000.000 i kupite 
escuda sve će postati manje zan- 
imljivo. Dobivat ćete sve utrke, a 
dirt rally izvoziti k'o od šale. Sad 
vam ostaju samo event utrke 


proizvođača na koje se troši vrlo 
mnogo love, a dobitci u njima su 
također mali. | na kraju iznenađe- 
nje: odvozite li sve utrke (neke i više 
puta), postotak odigranog neće se 
micati s 99 posto. Još uvijek vam 
ostaje Event Synthesizer u kojem 
će vam računalo dati suparnike 
primjerene snazi vašeg automobila 
i u kojem ćete na expert nivou 
ponekad i igubiti prvo mjesto. Ipak, 
nakon malo prakse svaku ćete 
utrku završiti na dosadnom prvom 
mjestu, bez ikakvih uzbuđenja. Ali 
to na kraju nije ni važno. Važno je 
da smo se dobro zabavljali i da 
ćemo barem još godinu dana voziti 
nabolju simulaciju vožnje, sve do 
pojave PS2 i GT 2000. 


HELPLINE pe 


MUKE PO NAŠTIMAVANJU 


"Plaćam pizzu onome tko mi objas- 
ni čemu služi LSD naštimavanje!", 
reče Amar i baci nas u meditativni 
trans. Ni sada, nakon puno prtlja- 
nja po initial, akceleraciji i dece- 
leraciji ne mogu točno objasniti 
kakve se promjene događaju u 
motoru. Ponekad mi se čini da 
lakše povuče kada je naštiman više 
prema softu, a teže ubacuje u nižu 
brzinu kada je na hardu, ali i to je 
vrlo subjektivno. Općenito u ovome 
nastavku GT-a promjene izvedene 
na automobilu (osim razvlačenja 
brzina) manje osjete nego u 
prošlom, ali i to treba još bolje 
apsolvirati da bi se sa sigurnošću 
tvrdilo. 


“A, GRAN TURISMO 


THE REAL DRIVING SIMULATOR 


Historic Car Cup ' 

Tahiti Road Mugen CRX Pro.3 (164Hp, 1140kg) 

Rome Full Course Lotus Europa (125Hp, 730kg) 
Grindenwald Raceway Celica Concept Car (182Hp, 1140kg) 


Wagon Cup 

Rome Short Course Impreza Wagon WRX STi V (283Hp, 1310kg) 
Superspeedway Mugen Accord Wagon (197Hp, 1430kg) 
Special Stage R5 Stagea 260RS Nismo (343Hp, 1720kg) 


80's Sports Car Cup mes“. > 
Trial Mountan Mugen Civic Ferio (164Hp, 1130kg) 
Special Stage R5 Mugen CRX Pro.3 (164Hp, 1140kg) 
Deep Forest Raceway Mugen Civic R (178Hp, 1060kg) 
Seatile Full Course Mugen Integra R (194Hp, 1080Kg) 
Tahiti Road Skyline Silhuethe Foumula (555Hp, 960kg) 


Grand Touring Car Trophy 

Red Rock Valley Dajshin Silvia (413Hp, 980kg) 
Grand Valley Mugen NSX (608Hp, 1180kg) 
Midfield Raceway Unisia GT-R (702Hp, 1180kg) 


Pure Sports CarCup > 
Laguna Seca Tom's Angel T01 (155Hp, 700kg) 
Deep Forest Raceway ZZ Ill (184Hp, 670kg) 

Trial Mountain Tuscan Speed 6 (361Hp, 1060kg) 


Tuned NA Car No.1 Cup 


Autumn Ring Spoon Integra R (259Hp, 900kg) 


Grindenwald Raceway Spoon Civic Type R (212Hp, 820kg) 
Laguna Seca Mazda MX-5 B-Spec. (165Hp, 980kg) 


Tuned Turbo Car No.1 Cup 


Special Stage R5 Nismo 400R (393Hp, 1550kg) 
Test Course Nismo 400R (393Hp, 1550kg) 
Deep Forest Nismo 400R (393Hp, 1550kg) 


PLAYSTATION ČASOPIS 


Gran Turismo All Stars 

Super Speedway Mine's Lancer Evolution V (413Hp, 1080kg) 
Special Stage R5 Mine's Skyline GTR (618Hp, 1540kg) 

Red Rock Valley Tuscan Speed 12 

Rome Full Course ZZ ll (558Hp, 1020kg) 

Laguna Seca R390 GTI Road Car (351Hp, 1000kg) 


Super Touring Trophy | 

Apricot Hill Camaro 228 30 aniversary (285Hp, 1561kg) 
Trial Mountain Tom's Supra (309Hp, 1510kg) 

Laguna Seca TRD 3000GT (318Hp, 1510kg) 

Deep Forest Camaro 728 30 aniversary (285Hp, 1561kg) 
Rome Full Course Camaro 728 30 aniversary (285Hp, 1561kg) 


GT 300 Car Championship 
5 utrka BP Apex Kraft Trueno (358Hp, 925kg) 


GT 500 Car Championship 
5 utrka Takata NSX (608Hp, 1180kg) 


ENDURANCE RACES 
Grand Valley 60 krugova 

R390 GTI LM Ed. (633Hp, 1000kg) 
Apricot Hill 200 km 

Viper GTS-R (690Hp, 1247kg) 
Seatile 100 miles 

Ford GT90 (716Hp, 1425kg) 
Laguna Seca 200 miles 

Celica Rally Car (569Hp, 960kg) 
Rome 2 sata 

Corolla Rally Car (397Hp, 1200kg) 
Trial Mountain 30 krugova 
Denso Supra (686Hp, 1150kg) 
Special Stage R5 

Cerbera LM Ed. (624Hp, 890kg) 


ne. POPIS IGARA 


3Xtreme 989 Studios 4 
3 Mičić Danijel 

40 Winks Eurocom Developments 9 
9  Šalat Nevenka 

A Bug's Life Disney Interactive 1 
& Jozić Berislav 

Ace Combat 3 Namco 10 
7 Reškovac Danijel 

Actua Ice Hockey 2 Gremlin Interactive 3 
7 Zmo Dario 

AFL '99 EA Sports 6 
3 Reškovac Danijel 

Ana Kournikova's Tennis Namco 5 
7 Herceg Hrvoje 

Ape Escape Sony 5 
9 Vitas Tanja 

Ark of Time Project 2 Interactive 6 
3 Jozić Berislav 

Army Men 3D 300 3 
6 Herceg Hrvoje 

Army Men: Air Attack 3D0 10 
6 Jozić Berislav 

Asteroids Syrox entertainment 1 
8  Pencinger Patrik 

Azure Dreams Konami 1 
7 Jozić Berislav 

Big Air Accolade 2 
3 Milčić Danijel 

Blaze & Blade T&E Soft 1 
B Jozić Berislav 

Bloori Lines Sony 3 
B Reškovac Danijel 

Bloody Roar 2 Hudson Soft 3 
8 Herceg Hrvoje 

Boombots Dreamworks Interactive 9 
3 Reškovac Danijel 

Brigandine Atlus 2 
7 Reškovac Danijel 

Bugs Bunny - Lost in time Infogrames 5 
B Vitas Tanja 

Bust-A-Groove SCEE 1 
9  Pencinger Patrik 

Bust-A-Move 4 Natsume 2 
7 Šalat Nevenka 

Carmagetidon SCEE 8 
B Vitas Tanja 


Castrol Honda Superbike Electronic Arts 4 
B Herceg Hrvoje 


Civilization 2 Activision 1 
9 Pencinger Patrik 


Jedria od najigranijih 
strategija svih vremena je i 
na PlayStationu jednako 
BP  očaravajuća kao i na bilo 
E kojoj drugoj platformi. 


Constructor System 3 1 
5 Rakovac Dario 

Crash Team Racing SCEE 8 
9 Vitas Tanja 

Croc 2 Fox Interactive 5 
8 Mokos Željka 

Dark Stalkers Virgin 3 
6 Reškovac Danijel 

Deat in the Water ASC Games 3 
B Jozić Berislav 

Demolition Racer Pitbull syndicate 8 


6 Reškovac Danijel 


Destrega Koei 4 
9 Herceg Hrvoje 
Dino Crisis Capcom 8 
6 Jozić Berislav 
Diver's Dream Konami 6 


7 Reškovac Danijel 


Driver GT Interactive —— 5 


9 ZmoDario 


Simulacija vožnje na pot- 
puno drugačiji način, 
označila je pomak u 
razmišljanju kreatora 
stererotipnih igara. 


Duke Nukem: Time to kill GT Interactive 1 
8 Jozić Berislav 

Dune 2000 Westwood Studios 9 
4 Jozić Berislav 

Eagle One Harrier Attack Infogrames 11 
8 Reškovac Danijel 

Echo Night From Software 6 
7 Reškovac Danijel 

Ehrgeiz Square 4 
6 Reškovac Danijel 

Everybody's Golf Sony 1 
8 Jozić Berislav 

Evil Zone Sony 5 
6 Jozić Berislav 

F.A. Premier League Stars Sony Li 
6 Milanović Igor - xa 

F1 World Championship EA Sports 11 
7 Rešić Amar 

FA Manager EIDOS 7 
7 Milanović Igor - lxa 

FIFA 2000 EIDOS 8 
9 Milanović Igor - la 

Fighting Force 2 EA Sports 10 
5 Jozić Berislav 

Final Fantasy 8 EIDOS 6 


9 Jozić Berislav 


Audio-vizualni dragulj, 
gutač vremena i savršena 
atmosfera fantastičnog svi- 
jeta. 


Formula One 99 SCEE “: 8 
9 Herceg Hrvoje 
G-Police 2: Weapons of Justice SCEE Li 
8 Grujić Predrag 


Grand Teft Auto 2 Sony 8 
8 Jozić Krešimir 

GTA London 1969. Rockstar games 4 
6 Jozić Berislav 

Guardian's Crusade Rockstar games 1 
8 Pencinger Patrik 

Hart Edge Activision 4 
6 Vitas Tanja 


Hot Wheels Turbo Racing Sunsoft 8 
4 Herceg Hrvoje 


International Track & Field 2000 Electronic Arti0 
5 Milanović Igor - xa 


Ija ni 
(ONAJ simsSm 


Jade Cacoon Genki 6 
7 Šalat Nevenka 

Kensei: Sacred Fist Konami 1 
6 Jozić Berislav 

Killer Loop Crave Entertainment 10 
5 Rešić Amar 

KKND Crossfire Melbourne house A 
9  Bolkovac Ivan 

Knockout Kings 2000 EA Sports 9 
5  Šalat Nevenka 

Le Mans 24 Hours Infogrames 10 


7 Rešić Amar 


Legent of Legaia Sony 3 
8 Herceg Hrvoje 

Live Wire SCI 3 
8 Pecigoš Ivan 

LMA Manager Codemasters 8 


9 Milanović Igor - Ixa 


Lunar - Silver Star Story Working Designs 5 


7 Jozić Berislav 


Medal of Honour Electronic Arts_ 9 
9 Reškovac Danijel 


Atmosfera 2. svjetskog rata 
na suze je natjerala još 
1 živuće veterane. 


MGS integral SCEE 6 
5 Jozić Berislav 


Millenium Soldier - Expendable Infogrames 10 


7 Vitas Tanja 

Mission: Impossible Infogrames 8 
8 Grujić Predrag 

Monaco Grand Prix 2 Ubi Soft 3 
6 Mičić Danijel 

Monkey Hero Take 2 Interactive 4 
6  Šalat Nevenka 

Monkey Magic Sun Soft 10 
5 Vitas Tanja 

Monster Seeti Sunsoft 3 


7 Reškovac Danijel 


MTV Sports: Snowboarding MTV Entertainment 9 
4 Milčić Danijel 


BSK E 


NA Live 2000 EA Sports 9 
9 Milanović Igor - Ixa 

NBA in the zone '99 Konami 6 
8 Zrno Dario 

Neeti for Speeti RC Electronic Arts 2 
9 Herceg Hrvoje 

NFL Matiden 2000 EA Sports 7 
8 Reškovac Danijel 

NHL 2000 EA Sports 11 


8 Milanović Igor - Ixa 

No Fear Downhill Mountain Biking Codemasters 9 
8 Reškovac Danijel 

Omega Boost Polyphony 6 
9 Šalat Nevenka 

Overblooti 2 Riverhillsoft 10 
5 Reškovac Danijel 


Player Manager '99 Infogrames 6 
7 2mo Dario 


Ponulous: The Beginning Electronic Arts 2| 
9 Zrno Dario 


Igrajte se Boga i osjećajte 
se Ko Bog! U ovoj ugodnoj | 
strategiji shvatit ćete zašto | 
ljudi toliko želi postati apso- | 
lotni vladari. | 


Pro Pinball Fantastic Journey Empire Interactive 11 
8 Reškovac Danijel 


Puma Street Soccer Infogrames 4 
4 Zrno Dario 


R/G Stunt Conter Interplay 8 
8 Jozić Berislav 

Rainbow Six Red Storm Entertainment 9 
8 Reškovac Danijel 

Rally Gross 2 989 Studios 1 
5 Herceg Hrvoje 

Renegatle Racers Interplay 11 
7 Šalat Nevenka 

Resident Evil 3: Nemesis Capcom 9 
8 Jozić Berislav 

Re-Volt Acclaim 7 
8 Vitas Tanja 

Ridge Racer Tyne 4 Namco 3 
9 Herceg Hrvoje 

Rolicage Psygnosis 2 
8 Herceg Hrvoje 

R-Tyne Delta Sony 4 
8 Vitas Tanja 


PLAYSTATION ČASOPIS 


SVE PSX RECENZIJE pr 


Running Wild Universal Studios Interactive 1 
6 Jozić Berislav 

Shadowman Acclaim 6 
7 Reškovac Danijel 

Shao Lin THQ 11 

5 Vitas Tanja 

Silent Hill Konami 2| 


9 Jozić Berislav 


filmovi. 


Sleri Storm Electronic Arts 
9 Jozić Krešimir 


Soul of the Samurai Konami 
5 Jozić Berislav 

South Park Acclaim 

7 Šalat Nevenka 


South Park Rally Acclaim 
2. Šalat Nevenka 


Space Dehris SCEE 

6 Jozić Berislav 

Spec Ons Talonsoft 

6 Reškovac Danijel 

Sports Cars GT Electronic Arts 
6 Herceg Hrvoje 

Spyro 2: Ripto's Rage Sony 

8 Jozić Berislav 


SW: Enisorde | The Phantom Menace Lucasarts 7 


7 Jozić Berislav 


Street Fighter Zero 3 Capcom 
6 Herceg Hrvoje 


Street Skater Blue Shift 
6 Caba Krešimir 


Suikoden 2 Konami 
8 Reškovac Danijel 


Supercross 2000 EA Sports 
5 Herceg Hrvoje 


Igra u kojoj je 
stručno rukovanje 
kamerom, zvukovi- 
ma i sitnim detalji- 
ma atmosferu stra- 
ha uzdiglo do 
vrhunca do kojeg 


Syphon Filter 989 Studios 
9 Jozić Berislav 


mao kralja. 


Sonyjev pokušaj da dostigne 
Metal Gear Solid posjeduje | 
brojne kvalitete ali nije uzdr- 


Tai Fu Activision 

8 Pencinger Patrik 

Tank Racer Grolier Interactive 
7 Milčić Danijel 

Tarzan SCEE 

8 Jozić Berislav 

Test Drive 4x4 Accolade 

4 Herceg Hrvoje 

This is foothall Sony 

8 Sandić Vedran 


Tiny Tank MGM Interactive 
7 Jozić Berislav 


Tomb Raider: The Last Revelation EIDOS 


8 Jozić Berislav 
Tomba 2 SCEE 
8 Vitas Tanja 


Tommorow never dies Electronic Arts 
6  Bolkovac Ivan 


Toy Story 2 Activision 10 
5 alat Nevenka 
Trap Runner Racdym 5 
6 Šalat Nevenka 
Stižu samo najbolji | Trasher: Skate & Destroy Rockstar games 10 
| 3 Milčić Danijel 
6 Trick'n Snowbhoarder Capcom 11 
6 Milčić Danijel 
7 Triple Play 2000 Electronic Arts 4 
8 Zrno Dario 
8 UEFA Striker Infogrames 9 
8 Milanović Igor - Ixa 
11 Um Jamer Lammy Sony T 
5 Šalat Nevenka 
11 Victory Boxing 2 JVC 1 
8 Herceg Hrvoje 
11 Vigilante 8 2nd Oftense Activision 10 
7 Vitas Tanja 
2 Virus Cryo Interactive 6 
5 Vitas Tanja 
9 Viva Football Virgin Interactive 2 
6 Zrmo Dario 
V-Rally 2 Infogrames 6 
9 Vitas Tanja . 
1 Warzone 2100 EIDOS 4 
9 Jozić Berislav 
3 Strategija u stvarnom vre- 
menu koja je donijela velik 
8 broj noviteta u pomalo iscr- 
pljeni žanr. 
10 
2| WF Attitude Acclaim 7 
| 7 Vitas Tanja 
Wing Over 3 JVC 3 
7 Milčić Danijel 
Wip3out Activision 7| 
9 Herceg Hrvoje 
ikad Treći nastavak ove 
| futuristične utrke 
1 : jedina je postojeća 
igra od koje će 
vam kosa na glavi 
2 pasti unatrag. 
1 
: 
1 Worms Armagerilon Hasbro Interactive 9 
7 Vitas Tanja 
11 Wu-Tang Taste The Pain Activision 9 
7 Vitas Tanja 
1 Xena: Warrior Princes Universal Studios Interactive_8 
6 Reškovac Danijel 
9 Xenogears Square 1 
8 Jozić Berislav 
11 X-Files Fox Interactive T 
8 Reškovac Danijel 
9 Yoyo's Puzzle Park JVC 3 


3 Šalat Nevenka 


Svijet je čudno 

mjesto. Kao da ljudima nije dosta 
ludosti poput guranja u tramvajima, 
prometnih gužvi, čekanja u redovima 
ispred šaltera i svađanja s prepotent- 
nim prodavačicama, nego svakodnevno iznalaze i 
nove načine samomaltretiranja. K tome se u vlasti- 
toj ludosti još vole i dokazati, organizirajući u tu 
svrhu i različita natjecanja gdje zarade po koji 
pehar, medaljicu, a nerjetko i dolar-dva. 

A Amerika, osim što je zemlja daleka, ima takvih 
ljudi na pretek. Svi se oni bave onim što se u nas 
naziva trećim, a u njih ekstremnim sportom te se tu 
i tamo iznađe i pokoji organizator tih natjecanja, 
tek toliko da ljudi budu sretni i da nešto rade. | 
kako to već biva, organizirano je natjecanje pa su 
svi pomahnitali i prijavili ga 
se, a beba je, još u povo- 
jima, samu sebe prerasla. 
Gravity Games postale su 
Americi hit broj 1, a0 
čemu je riječ čitajte u 
tekstu što slijedi. 


POVIJEST JEDNOG LUDILA 


Sportska je industrija 
jedna od najvećih u svije- 
tu. Od amaterskog i pro- 
fesionalnog sporta slije- 
vaju se milijarde dolara u 
džepove proizvođača 
sportske opreme, organi- 
zatora natjecanja, 
službenih sponzora, vlas- 
nika licenci i sličnih 
"siromaha". No, kako je u 
posljednjih dvadesetak 
godina počela prava 
ekspanzija čudnih disci- 
plina, svi su oni uvidjeli da 
zarada ne leži samo u 
nogometu i tenisu, nego 
da skateboarderi, bikeri i 
njima slični mogu također 
biti odlični izvore zarade. 
Treći je sport ušao na 
velika vrata, a u 
devedesetima je opća 
globalizacija uveliko pri- 
donijela afirmaciji tih 
vrsta zabave među običn- 
im ljudima. 

1999. godine novinska je 


Na širokosvjetskoj umre- 
žnici istražio te priredio: 
Amar Rešić 


kuća EMAP Petersen, u 
suradnji s televizijskom 
kućom NBC, stvorila 
Gravity Games, kao zajed- 
nički nazivnik natjecanja 
koje bi obuhvaćalo sve 
one ekstremne sportove o 
kojima su u svojim pub- 
likacijama (časopisi Sport, 
Slam, Skateboarder, 
Gravity magazine) pisali. 
Tako su svoje zajedničko 
mjesto pod natje- 
cateljskim suncem pron- 
ašli profesionalni skate- 
boarderi, BMX-aši, skijaši 
na vodi, roleri i vozači 
motokrosa. Osim pri- 
javnice, od potencijalnih 
se natjecatelja tražila i 
jedna sitnica, a to je da 
unutar svoje discipline 
moraju pokazati što veći 
stupanj poznavanja nači- 
na poništavanja gravitaci- 
je izvođenjem različitih 
trikova nepoznatih većini 
amaterski nastrojenih lju- 
bitelja tih sportova. 

lako su organizatori pred- 


vidjeli solidno zanimanje 
natjecatelja i javnosti, 
očekivanja su već u 
početku bila uvelike pre- 
mašena jer se broj kandi- 
data utorostučio neočeki- 
vanim uključivanjem 
mnoštva profesionalaca u 
cijelo događanje. 
Najavljivani broj od 
150.000 posjetitelja 
dvostruko se povećao, 
dok su vlasnici hotela, 
barova i klubova u 
Providenceu, gdje je prvo 
natjecanje i održano, 
zadovoljno trljali ruke. 
Između 5. i 12. rujna 
prošle godine nekoliko je 
stotina tisuća zabave 
željnih Amerikanaca jed- 
nostavno okupiralo mno- 
gobrojne sadržaje, a tele- 
vizijska kompanija NBC je 
desetosatnim vikend-pro- 
gramom pomogla da svi 
koji nisu znali za Gravity 
Games, ubrzo saznaju. 


ZA SVAKOGA SVE 


Uostalom, većina je sport- 
skih kibica tek tada 
shvatila da, kao i u životu, 
sve ima svoje lice i nalič- 
je, pa tako i sport. 
Egzotičnost disciplina 
zasigurno je bila odluču- 
jući faktor u povećanom 
zanimanju javnosti jer 
jedno je gledati djecu 
kako se skejtaju ili na svo- 
jim BMX biciklima voze po 


PLAYSTATION ČASOPIS 


parku, a posve drugačije 
kad profesionalci na ram- 
pama visokim i do deset 
metara rade backflipove, 
okrete od 360 stupnjeva i 
slične ljepote. 

Najavljene discipline bile 
su: skateboarding (trikovi 
ito, zna se što je), down- 
hill skateboarding (vrlo 
brzo niz brdo stojeći), 
street luge (još brže niz 
brdo ležeći), agressive 
inline skating (kao i nor- 
malno rolanje, samo nez- 
natno luđe), bike (raz- 
valjivanje BMX-a), wake- 
boarding (skijanje po vodi 
na jednoj skiji sličnoj 
dasci za snowboarding) 
te freestyle motocross 
(divljanje na enduro 
motorima). Unatoč 
sličnosti s dotad najpoz- 
natijim festivalom 
ekstremnih sportova, X- 
Games, ove su igre, zah- 
valjujući poznatim natje- 
cateljima i uspješnoj mar- 
ketinškoj strategiji, već u 
prvih nekoliko dana 


opravdale svoje postojanje. 
A Ameri, osim što imaju 
smisla za zabavu, poznaju 
i psihologiju mase. Za sve 
one kojima se nije dalo 
cijeli dan gledati natjeca- 
nja, organizatori su 
ponudili i popratne 
sadržaje (vidi i pod: načini 
kako potrošiti novac na 
stvari od kojih i nećeš 
imati poslije odviše 
koristi, ali u tom trenutku 
baš si nekako misliš da će 
ti dobro doći) na tzv. 
Lifestyle festivalu koji je, 
osim informativnih cen- 
tara i sponzorskih štando- 
va, obuhvaćao projekcije 
nezavisnih filmova, 
cjelodnevno-cjelonoćne 
koncerte na otvorenom te 
ostala popratna događa- 
nje adekvatno-zabavnog 
predznaka. 

A kad se sedmodnevni 


meyhem (nenormalna 
situacija, neobičan 
događaj, pogledati i pod 
opće ludilo) primakao 
kraju, organizator je 
najavio i zimske Gravity 
igre, na sveopće odušev- 
ljenje svih zainteresiranih. 
Statistika je ljetnog 
događanja na kraju brojila 
234 natjecatelja iz ukup- 
no 14 zemalja koji su, uz 
nekolicinu odličja, kućama 
odnijeli i 800.000 $ u 
gotovini. 


ZIMSKE RADOSTI 


U prvom mjesecu nove 
nam godine sjatilo se 
mnoštvo na snijegom 
prekrivene vrhove 
Mammoth planine u 
Kaliforniji, privukavši 170 
natjecatelja 300.000 
dolara vrijednim fondom 
nagrada. Od 20. do 23. 
siječnja pedeset je tisuća 
posjetitelja moglo uživati 


Skateboarding 

Vjerojatno uobičajen sport, no dolaskom 
nedodirljivih zvijezda poput Buckyja Laseka 
i Tonyja Hawka (vidi pod: Tony Hawk 
ProSkater the game), konkurencija se znat- 
no zaoštrila. Inače, na GG-u se natjecanje u 
skateu dijeli na ono “uličnog“ tipa (u THPS 
the game vidi razine u Minneapolisu ili San 
Francisku) te na dvoransko izvođenje triko- 
va (u istoj igri razina Skate park). Prirodno, 
pobjeđuje onaj koji skupi najviše bodova, no 
s obzirom na konkurenciju, publika ima pri- 
liku nazočiti izvođenju najtežih, ali i naja- 
traktivnijih trikova na svijetu (famozni Tony 
Hawkov “900" tj. lijevo, dolje, kružić). Čista 
videoigrica uživo, rekli bi neki. Dakako,pos- 
toje muške i ženske kategorije, što će reći 
da su GG spolno svjesne igre. 

Na PlayStationu:Tony Hawk's Pro Skater, 
Trasher Skater 


Agressive in line 

Koliko god može radovati dolazak ljetnih 
dana i pojavljivanja onih zgodno odjevenih 
zaljubljenica u sport u nas poznatiji kao 
rolanje, toliko boli gledanje padova što ih 


u vratolomijama profe- 
sionalnih snowboardera, 
skijaša i vozača motornih 
sanjki te u ostalim lje- 
potama ponovno orga- 
niziranog Lifestyle festa. 
lako manje po broju 
samih sportova (tri zims- 
ka prema sedam ljetnih), 
zimske su igre dobile na 
atraktivnosti zbog mnošt- 
va natjecateljskih disci- 
plina poput superpipea, 
big aira, boardercrossa ili 
big mountain freeskiinga, 
dakako, u muško-ženskoj 
konkurenciji (za one koji 
žele znati više: Lifestyle 
rubrika, PSX br.10 ili neki 
nastavak iz Cool Boarders 
serije igara). Uključivanje 
dotad nezastupljene disci- 
pline freestyle vožnje 
motornih sanjki (o svim 
detaljima u okvirima) 
povećalo je broj natje- 
catelja i stvorilo poseban 
doživljaj koji ujedinjuje i 
na potpuno nov način 
prezentira zimski sport. 
Dodijeljeno je ukupno 48 
odličja u 16 kategorija, a 


2000 


uspijeva? Uostalom, objašnjenja su suviš- 
na, slike govore za sebe. 
Na PlayStationu: Motocross Championship 


kako nitko ne bi ostao 
uskraćen za uživanje, 
organizatori su priredili i 
cjelodnevni oproštajni 
party gdje su DJ-i putem 
velikih ekrana zabavljali 
okupljenu masu što natje- 
catelja, što posjetitelja. 
Zabava je završila ranim 
jutrom nakon cjelonoćne 
svirke kalifornijskih hard- 
core sastava. 

Dakako, NBC je u svom 


redovnom programu 


popratio sva događanja te 
načelno najavio iduće 
zimske igre, vjerojatno u 
proširenoj konkurenciji i s 
nekoliko novih disciplina. 
Gravity Games su za 
samo godinu dana 
postale prestižan pojam u 
svijetu ekstremnog 
sporta. Svakodnevna 
zasićenost poznatim 
sadržajima te globalizaci- 
ja društva uveliko su pri- 
donijeli porastu zanima- 
nja javnosti i potencijalnih 
natjecatelja za sve nove 
vrste sadržaja. 
Jednolikost svakidašnjice, 


Street Luge 

E, sad. Dobro je obući kombinezon, staviti 
kacigu, vezati se pa se voziti po Moulsanne 
ravnini 300 na sat u mercedesu CLK GTR, 


upotpunjena stalnom 
težnjom za otkrivanjem 
nečeg novog, učinila je da 
mnoštvo mladih ljudi u 
svijetu rekreaciju i zabavu 
potraži izvan nogometnih 
i košarkaških igrališta. 
Ključ uspjeha, dakle, ne 
leži samo u ideji, nego i u 
osluškivanju potražnje 
trzišta i publike željne 
nekih novih “modernih 
gladijatora“. 


POCETAK TRADICIJE 


I ove će godine 
Providence u Rhode 
Islandu ugostiti ljubitelje 
ekstremnih sportova, i to 
u razdoblju od 15. do 23. 
srpnja. Drugi festival 
"alternativnog sporta, 
stila života i glazbe", 
kako ga nazivaju sami 
organizatori, neće ponu- 
diti nove natjecateljske 
discipline, ali će veći 
prostor održavanja, jača 
marketinška kampanja te 
podrška velikih sponzora 
poput Toyote i Pepsija, 
kao i povećani nagradni 


the game, razina San Francisco), dok amer- 
ički vozači imaju čak i profesionalnu orga- 


nizaciju na nacionalnoj razini, 

NSLA (National Street 
Luge 

CE Association). 


bh 


doživljavaju natjecatelji/ice (nepotrebno 
precrtati) izvođenjem vratolomija na ulici, 
na rampama, ili u zraku. O konkurenciji 
govori i podatak kako se određivanje kandi- 
data za natjecanje vrši prema poretku na 
ASA (America Skater's Association) profe- 
sionalnoj ljestvici. Što se ugođaja tiče, 
sunce prži pa je zaštitna oprema obvezna; 
ja ću kolu s puno leda, hvala lijepa. 


Freestyle motocross 
Kako mu samo ime govori, ovo je 
motokros, k tome još i slobodan. 
Natjecanje se održava na bagerima pre- 
cizno pripremljenim površinama, dok je 
cilj natjecanja izvesti trik koji izgleda kao 
da ćeš poginuti, a zapravo nećeš. Ja to 
prihvaćam, cijenim i nadasve poštujem, 
ali se pitam dvije stvari: zašto to netko 
uopće radi i ako to već radi, kako mu 


ali obući kombinezon, staviti motorističku 
kacigu pa leći na dasku malo širu od one za 
skateboarding dok je oko tebe još nekoliko 
takvih, a aktivna zaštita nikakva, osovine i 
kotači nauljeni da te Bog sačuva, a brzina 
nemam pojma kolika i još treba i upravljati, 
etoinije baš ubičajeno. 

bio zabava djece u siromašnim predgrađi- 
ma američkih gradova, no ljudska ga je 
želja za iskušavanjem novog i opasnog 
dovela u prvu ligu ekstremnih sportova. 
Street luge je inače naziv za samu dasku 
na kojoj se leži. Dužinom koja nerijetko 
prelazi dva metra i upravljanjem iz ležeće 
pozicije pri 150 km/h (a toliko stvar ide, da 
se zna), gdje je vozač samo četiri centime- 
tra udaljen od asfalta, street luge pred- 
stavlja idealan izbor za one koji ne znaju 
što bi sami sa sobom, ali znaju da im je 
svejedno koliko će dugo ostati u jednom 
komadu. 

Streetluging je najpopularniji u Kaliforniji 
(zbog klimatskih uvjeta, a i zbog navike 
gradnje ulica po brdima, vidi pod: Driver 


Downhill skateboarding 
Kao i u svim ostalim sportovima na GG-u, i 
ovdje je obvezna zaštitna oprema, obvezan 
je i skateboard, a bome i nizbrdica. Nisu 
obvezne figure, nisu ni trikovi, a ni držati 
se za rukohvat uslijed naglog kočenja. Broji 
se najbrže vrijeme, ali i najveća brzina 
kojom se možete odozgo spustiti. 
Natjecatelji u ovoj disciplini također 
pokazuju zabrinjavajuću razinu nebrige za 
vlastitu sigurnost, no količina stvorenog 
adrenalina pomiješana s vikanjem publike 
prilikom prolaska najopasnijih zavoja zasig- 
urno pridonosi zanemarivanju razmišljanja 
o otrcanim pitanjima poput: “Što bi bilo 
kad bi sa sedamdeset na sat pao na cestu, 
a netko mi istom brzinom prešao preko 
ruke?" Ne preporučuje se srčanim 
bolesnicima. 


fond zasigurno pridonijeti 
da GG postanu tradi- 
cionalnom priredbom u 
punom smislu riječi. 

Uza sve to, ne treba 
isključiti ni financijski fak- 
tor koji, kroz trogodišnji 
plan, predviđa zaradu od 
75 do 100 milijuna dolara 
za grad i državu. Visoka 
isplativost takve vrste 
priredbe, prema izjavama 
gradskih vlasti, nije samo 
ekonomske prirode, nego 
će utjecati i na promociju 
grada Providencea te 
Rhode Islanda. 

Dakako, u Hrvatskoj će 
slična događanja još 
neko vrijeme pričekati. 
lako postoji visok stupanj 
zainteresiranosti javnos- 
ti, nedostatak profesion- 
alnih organizacija te 
sponzorska letargija uve- 
like utječu na zapostav- 
ljenost tih vrsta sportova 
u nas. To je loše, s 
obzirom da bi postojeći 
kapaciteti, prirodne pre- 
dispozicije i mnoštvo 
ljudi koji se bave 


ekstremnim sportovima 
kako u nas, tako i u sus- 
jednim državama mogli 
predstavljati ozbiljan 
temelj za razmatranje 
pokretanja sličnog 
događanja, ako ne po 
obimu, onda barem po 
sadržaju. 

Sportski je turizam tur- 
izam 21. stoljeća. lako već 
postoje neke inicijative, 
gotovo ništa nije naprav- 
ljeno da se znatnije 
motiviraju potencijalni 
organizatori, a tako će još 
neko vrijeme i ostati. U 
potrazi za kapitalom, 
mnogi bi se investitori 
trebali okrenuti i prema, 
na prvi pogled, ne toliko 
uobičajenim sportovima. 
Time bi se mnogi sportaši 
ozbiljnije posvetili samim 
treninzima, dobivši ujed- 
no motivaciju za napre- 
dovanje prema svjetskoj 
konkurenciji. 

U nogometu smo bili treći 
na svijetu, u košarci 
drugi, a rukometnog se 
zlata, nažalost, sjećaju 


još samo rijetki. Treba se 
zapitati je li došlo vrijeme 
da se kopačke objese o 
klin i da se krene u 
potragu za hrvatskim 
Tonyjem Hawkom koji 
možda skejta negdje 
ispred Mimare, ali od 
svog znanja nema gotovo 
ništa, osim poštovanja 
društva i pogleda pokoje 
djevojke. Okretanje 
mladih prema zdravom 
načinu života događa se 
negdje drugdje, a ne 
samo na besmislenim 
raspravama još besmis- 
lenijih “stručnjaka“. 
Vrijeme koje će nam tre- 
bati da dosegnemo 
svjetske standarde bit će 
najbolji pokazatelj 
napretka cijelog društva. 
Uostalom, prije dvadeset 
je godina najpoznatiji 
Jamajkanac svih vreme- 
na, ni ne znajući koliko 
će biti u pravu, rekao 
“time will tell". 

Ja se s takvim autorite- 
tima nikada ne rasprav- 
ljam. 


Freeskiing 

Akrobatsko skijanje, kako je u nas poz- 
natije, okupilo je ženske i muške natje- 
catelje na 2000 metara nadmorske visine 
Mammoth planine omogućivši im tijekom 
tri dana i noći predstavljanje usvojenih 
znanja iz zaleta niz kratku dionicu, lansir- 
anje uvis putem skakaonice, izvedbu što 
samoubilačkije figure pred očima mnogob- 
rojne publike i fotoreportera te što sig- 
urniji doskok na zemlju. Jedna je od 


tanje s vrha planine u podnožje izbjegava- 
jući grebene, usjeke i drveće. Uz reflekse, 
potrebno je i nešto sreće, a ja bih kakao, 
bez šlaga, molim. 


Freestyle snowmobiling 


postavši ujedno i tradicionalnom. Kako 
se ne bi osjećali podčinjeni kolegama s 
ljetnog natjecanja, vozači motornih sa- 
njki, poput svojih motokros kolega, 
također izvode pregršt trikova i bravu- 
ra, samo na malo drugačijim vozilima. 
Kao što se na slikama vidi, osim 
zaštitne opreme, nužna je i određena 
doza manjka želje za životom jer kako 
drugačije objasniti onu iz naroda poz- 
natu: Vidi mama, mogu i bez ruku! 


Bike stunt 


Polovicom osamdesetih (mrsko jednoumlje 
i to) u kinima je harao film “BMX banditi“, 
i svi smo htjeli imati baš onakve bicikle i 
raditi što i oni. Iste su bicikle dobili samo 
rijetki (oni koji su imali tetu u Americi, a 
ostali nažalost one, tada domaće, ROG ili 
FBP), a trikove nije izveo gotovo nitko. 
Bilo je mnogo plača i poderanih hlača, a 
na GG-u imaju bicikle triput bolje, rade 
nekoliko puta teže trikove, i to na ulici, u 
dvorani, a bome i u prirodi. Žena nema, a 
BMX is not dead! 

Na PlayStationu: No Fear Downhill Mountain 
Biking, Cuorier Crisis 


Snowboarding 

Muško-ženska natjecanja odvijala su se u 
disciplinama superpipe (ocjenjuje se 
izvedba, visina vožnje i kombinacija 
pokreta), big air (lansiranje u zrak plus 
trikovi s osam metara visoke rampe) i 
boardercross (kao test brzine, 
izdržljivosti i vještine vožnje, s tim da je 


istodobno na stazi nekoliko natjecatelja). 


Kako se o snowboardingu gotovo sve zna 
(bar oni koji vrijedno iščitavaju ovu 
rubriku), samo upućujemo pozdrav 
Domagoju i Davoru, uz želje da ih uskoro 
gledamo na GG-u. 

Na PlayStationu: CoolBoarders 4, MTV 
Snowboarding, Trick' Snowboarder 


Wakeboarding 

Kako tkogod ne bi slučajno pomislio da su 
to obični skijaši na vodi, ljubitelji su tog 
sporta odbacili jednu skiju, drugu neznatno 
skratili i proširili te izmislili gorenavedeno 
ime za disciplinu. Zbog atraktivnosti bravu- 
ra koje izvode, wakeboarding je jedan od 
najgledanijih sportova na GG-u. Muško- 
ženska konkurencija je uobičajena, a uski 
neoprenski kostimi (čuvaju toplinu tijela) u 
kombinaciji s uljem (zbog smanjivanja tre- 
nja) i vodom (zato jer je to ipak skijanje na 
vodi) čine neodoljivu kombinaciju za gle- 
datelje/ice. Ni iduće ne precrtavati, a meni 
još jednu kolu. | dalekozor, ako ima koji. 


Ova je disciplina svoju inauguraciju 
doživjela upravo na zimskom GG-u, 


Zemlja svuda oko nas 

Gradski su oci organizatorima dopustili da u samo središte Providencea dovezu preko 
20 tona zemlje, kako bi u punom svjetlu 

mogle zasjati sve akrobacije vozača BMX-a i 

motocrossa. Četverodnevnom oblikovanju 


staza kumovali su i omaleni bagerčići, poz- 
natiji kao “keterpileri“ (po domaće), a atrak- 
cija središta grada zatrpanog zemljom dosp- 
jela je i na naslovnice američkih novina. 
Ostaje vidjeti što bi Marina i Zlatko rekli za 
sličnu inicijativu kod nas. 
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MacWorlda u Tokiju 
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drugih 


stranice 


VIRTUALNA LJEPOTA | 


* Druuna - strip junakinja 
impozantnog poprsja 


Danijel Reškovac 


Zašto nekome uvi- 


jek smeta naša 
zaigranost? 

Zašto bismo uvijek 
morali imati blagi 
osjećaj krivnje 
nakon neprospa- 
vane noći i jutra 
koje nas zatiče 
ispred ekrana? 
Odgovor na neka 
od tih pitanja 
potražite u ovom 
broju PSX-a, dok 
se za ostale odgo- 
vore morate snaći 
sami i obratiti se 


nekom pametnijem 


Matux iliti gta Um u pijesak 


nda je ona rekla: - Ovo je stvarno previše. 
Onda sam ja rekao: - Dakako da je previše kada sam 
takav majstor. Gledaj virtuoza na djelu. (Glupi Skyline, 
uvijek mi zatvori najbolju izlaznu iz zavoja.) 
A ona je rekla: - Ne pravi se blesav, znaš dobro o čemu 
govorim! 
- Urgh?! (Divljačko kočenje, hvatanje unutarnjeg iiii.... 
astalavista babe!) 
- Da, barem smo danas mogli izaći na romantičnu 
večeru, ili neku pizzu, ćevape, bilo gdje! 
- Romantične ćevape?! Hahaha! (Prestižem i posljednjeg 
mrskog dušmanina. Napokon ispred svih!) 
Onda ona ništa nije rekla. Krajičkom oka osjećam stis- 
nute usne. Je li moguće da najljepšoj djevojci na svijetu 
dim izlazi na uši, ili me moj krajičak vara? 
- O.K, maco, strpi se onda još nekoliko krugova i vodim 
te na najromantičniji slanac u galaksiji. Uostalom, io- 
nako kasniš.(Gume su u žutilu. Još i to.) 
- Dakako da kasnim kad ti uvijek treba ostaviti vremena 
kako bi gospodin Senna odvozio sve svoje krugove. Sjediš 
ispred glupog televizora ko neki luzer. 
- Ja luzer?!!!! (Koči budalo, zabijaš se k'o kramp u zid. 
Isuse, neće potegnuti, turbo, diš'se!!!) - Evo sad zbog tebe... 
- A ja ću svoj slanac pojesti kod Idrizia, čak i od njega 
mogu očekivati više suosjećanja. 
Čujem kako se treskom zatvaraju vrata, izvan mog vidnog 
polja. Budala pritišće previše gasa u prvoj i okreće se, 
prestiže me prvi, sva mi tekućina navaljuje u glavu, još 
jedan okret, prestižu me drugi i treći. Kasno, vidim im 
samo guzice. Nemam riječi ni za psovanje. Na cilj stižem 


četvrti i osjećam se k'o luzer. 
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Zvuči poznato? Ovako nađeno 


nešto čeka nas barem sam pron- 


jedanput u našoj igraćoj ašao 

praksi. I stvarno me odgovor 
dugo mučio taj problem na naše 
i popratni osjećaj kriv- blesavo, 
nje, sve dok s prijatelji- luzersko 


com nisam zaigrao zan- 
imljivu igru. 

U cilju boljeg međus- 
polnog razumijevanja, ja 
sam uzeo prijateljičin 
primjerak izvrsne knjige 
"Žene su s Venere, a 
muškarci s Marsa" (ili 
venerični, ili tako 
nekako), a ona moj,i 
počeli smo podcrtavati 
one dijelove koji najbolje 
govore o našem ponaša- 
nju, primjere koji mogu 
završiti najpodmuklijim 
svađama. U poglavljima 
koja govore o različitom 
načinu shvaćanja i rješa- 


vanja problema izne- 
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ponašanje. 

Ukratko, ljepši dio popu- 
lacije sve svoje probleme 
voli rješavati (i uspješno 
rješava) razgovorom. Kako 
je to lijepo! Kad mi je 
teško, nađem se s pri- 
jateljicama, lijepo se 
izjadamo i zajedno rješava- 
mo sve brige i frustracije 
nagomilane tijekom vre- 
mena. Najljepše je od 
svega što me napokon 
netko čuje i sluša. Ne tre- 
baju mi toliko ni prijed- 
lozi ni rješenja (što učini- 
ti, to znam i sama), važno 
je samo da netko razumije 


kako se osjećam. 


A kod macho majmuna 
stvar je mnogo zapetljani- 
ja. Mi svoje nedoumice 
rješavamo u sebi. I 
najpažljiviji prijatelj će 
nas nakon našeg jadanja 
namjerno ostaviti bez sav- 
jeta, jer je u našem svijetu 
traženje odgovora jednako 
priznavanju vlastite nes- 
posobnosti. Muškarac nije 
muškarac ako svoje prob- 
leme ne rješava sam. I sad 
dolazimo do najzan- 
imljivijeg dijela: da bi se 
skulirao, došao sebi, 
razmislio ili kako već 
želite, muškarac se mora 
povući i izolirati u svijet 
koji ga najviše opušta. U 
želji za pružanjem prve 
pomoći, žene inzistiraju 
na razgovoru i tako ga 
tjeraju u još dublju izo- 
laciju. Ponekad su to 
nogometne utakmice, 
ponekad čitanje novina, 
buljenje u TV- program, 
povlačenje u radionicu, 
sjedenje ispred svog 
moćnog hi-fi uređaja, ili 
druženje s računalom. 
Ha, druženje s raču- 
nalom, kako li mi je to 
promaklo u prvom čita- 
nju? Neke bi knjige uisti- 


nu trebalo učiti napamet. 


A promaklo mi je zato što 


mi je u prvom čitanju sve 
to bilo, da prostite, smi- 
ješno. Ma daj, pa ja sam 
barem uvijek spreman na 
razgovor. A sada se pris- 
jećam i drugačijih situaci- 
ja. Dalekih vremena kad 
mi je bila puna glava 
svega, pa bih sjedao za 
računalo i prelazio kru- 
gove Civilizacije, 
Kolonizacije, svejedno, 
samo da nešto prolazi 
ispred očiju, a da se stanje 
u glavi primiri i očisti od 
gluposti. Bliskih vremena 
kad nisam mogao čitati, 
slušati, razgovarati pa bih 
sjeo ispred PlayStationa i 
stanje bistrog uma tražio u 
pedesetak odvoženih kru- 
gova ili razbijanju 
nogometnih prvaka svije- 
ta. Može li se to nazvati 
računalnom meditaci- 
jom? Bježanjem? Možda, 
ali što je onda čitanje za 
koje nam od ranog djet- 
injstva 
uvaljuju 
osjećaj 
potrebe i 
navike? 
Ili 
gledanje 


filmova? 


Na kraju, sumnjam čak da je 


posrijedi problem muško- 
ženskih odnosa. Računala zasig- 
urno nisu isključivo muški 
sport. Cure, dajte mi za pravo, 
koliko vas se na isti način 
rasterećuje i zabavlja? 

Isto tako, sumnjam da se u 
djevojkama koje poznajem kao 
velike igračice krije višak mušk- 
ih hormona. Naprotiv! 

Idealan bi bio svijet u kojemu bi se svi problemi mogli 
razriješiti lijepim razgovorom. Ili dodirom. Igrice bi 
nam tada doista služile kao puka zabava. 

A one to i jesu, zgodna individualna zabava ili, još 
bolje, jedna od najboljih zajedničkih zabava (i povod 
ludim tulumima). 

Za svaki slučaj, ja još uvijek na računalu imam 
instaliran Colonization, a na milom PlayStationu 


uvijek pri ruci koju zgodnu vožnju. 


[ Interview sa izvršnim producentom 
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